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Мы не стали останавливаться на оценке, которая бы составляла среднеарифметическое.ввехкомпонентов игры, а именно: 
графики, звука, сюжета и пр. Придумывать какие-то новые коэффициенты тоже не имело смысла. Наши оценки - это боль- 
ше, чем результат математических операций. Это объективность и опыт, почерпнутый в течение многих игровых лет. 














Отстой высшей пробы. Скорее всего мы не будем писать о таких программных недоразумениях, дабы сэкономить журнальное простра- 
HCTBO для более интересных проектов. 
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Между прочим, в игре есть ee концовка - 
необходимо набрать 250.000 очков, чтобы Кинг Конг 
смог вернуться на свою историческую родину - _ 
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Игровые новости / News | 
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Претенденты на звание игры 
года по версии 1UP.com 
(все платформы) 

Почти прошел еще один год в 
индустрии видеоигр и ведущие игровые 
сайты начинают подводить первые итоги 
года - чем и занялся популярный игровой 
сайт ПОР. Им объявлены номинанты на 
звание игры года в различных номинаци- 
ях. Опустим частные категории, которые 
желающие смогут увидеть, посетив сайт 
голосования www.bestof2005.lup.com, и 
приведем лишь перечень номинантов на 
звание игры года. 

Итак, вот список номинантов: 

eResident Evil 4 (PS2, GC), *Рипсе of 
Persia: The Two Thrones (Xbox, PS2, GC, PC), 
¢Castlevania: Dawn of Sorrow (DS), *Splinter 
Cell Chaos Theory (PS2, Xbox, PC, GC), *God 
of War (Ps2), *Огагоп Quest VIII (Ps2), 
¢Psychonauts (PS2, Xbox), *Project Gotham 
Racing 3 (Xbox 360), *Battlefield 2 (PC), *King 
Kong (PS2, Xbox, GC, PC, Xbox 360), *Perfect 
Dark Zero (Xbox 360), *Shadow of the 
Colossus (Ps2), *Soul Calibur 3 (Ps2), *Guild 
Wars (PC), *We Love Katamari (Ps2), *Guitar 
Hero (Ps2), *СТА: Liberty City Stories (PSP), 
¢Dead or Alive 4 (Xbox 360), *Call of Duty 2 
(Xbox 360, PC), *Тве Movies (PC), *Indigo 
Prophecy (PC, PS2, Xbox), *Civilization ТУ 
(PC), Gran Turismo 4 (Ps2), *F.E.A.R. (PC). 

Если присмотреться к списку, TO можно 
отметить две его особенности. 

Во-первых, львиная доля проектов, пре- 
тендующих на титул игры года, выпущена 
осенью 2005 года, то есть их продажи наце- 
лены как раз на период рождественских 
праздников. 

Во-вторых, в глаза бросается обилие 
игр для консоли следующего поколения 
Xbox 360, с выхода которой прошло менее 
месяца. Является ли это показателем 
качества игр новой консоли или маркетин- 
говой политикой Microsoft - покажет голо- 
сование. 
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Дополнение для Казаков 2 


Известная украинская команда GSC 
Game World собирается выпускать первый 
адд-он к игре “Казаки 2: Наполеоновские 
войны”. Появление нового проекта студии 
намечено на середину 2006 года. 

Разработчики не стали особенно 
мучиться и фантазировать, поместив 
действие в тот же исторический период 
Наполеоновских войн. 

В дополнение втиснули три новые нации 
(Испанию, Герцогство Варшавское и 
Рейнский союз), каждая из которых имеет 
свои собственные оригинальные здания и 
войска (все делается по историческим 
материалам в соответствии со стандарта- 
ми того времени). 

На общей карте Европы появятся две- 
надцать новых секторов, а в однопользова- 
тельский режим добавят четыре новые кам- 
пании, с возможностью поиграть за фран- 
цузов, поляков, испанцев и Рейнский союз, 
который состоит из шестнадцати мелких 
германских государств. 

Кроме этого разработчики пообещали 
нам произвести оптимизацию движка и 
подточить мозги А]. 

Издаваться на территории СНГ игра “Ka- 
заки 2: Битва за Европу” будет компанией 
GSC World Publishing. 

Игра “Казаки 2: Битва за Европу” будет 
самозапускающейся версией, не требую- 
щей оригинальной игры. 





Вторая порция Dungeon Siege 2 


Поздравляя своих поклонников C 
Новым годом, студия Gas Powered Games 
“случайно” обронила известие о том, что 
работает над дополнением к своей 
action/RPG Dungeon Siege 2. 

Ha этом, впрочем, вся информация о гря- 
дущей добавке и заканчивается. 





Всплываем из Dangerous Waters 


Компания Strategy First (подразделение 
Silverstar Holdings) объявила о выходе 
современного военно-морского симулято- 
paS.C.S - Dangerous Waters. 

Коробка с игрушкой уже лежит Ha 
полках всех крупных магазинов США. 
Проект Dangerous будет интересен тем, 
кто хочет поучаствовать в настоящих боях 
на море с участием различных военных 
средств (включая самолеты, подводные 
лодки, боевые катера и пр.). Практически 
всем транспортом и пушками можно 
управлять собственноручно, что не может 
не радовать. 

Играть позволяется за три мощнейшие 
современные державы: США, Китай и (!) 
Россию. Наконец-то у многих доморощен- 
ных игроков есть шанс утереть нос конку- 
рентам на суше, на море и в воздухе. 








Статистика системы Steam 
за 2005 год 


Компания Valve подвела итоги использо- 
вания онлайновой системы Steam (прода- 
жа и распространение игр, обновлений, 
демо-версий, SDK через Интернет) за 2005 
год. Вот какие получились результаты, 
после того как миллионы людей подсоеди- 
нялись к Steam каждый месяц: 

с начала года было передано более 10 
млн Gb информации. Вы бы могли запол- 
нить таким объемом 125 000 жестких дис- 
ков емкостью 80 Gb - получится отрезок, 
равный 11 милям, если сложить все диски; 

* с начала года в многопользовательских 
играх геймеры просидели более 50 бил- 
лионов минут. Для одного человека это 
выразилось бы в 2,28 млн лет, это без учета 
сна. 
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5 миллионов в World of Warcraft 


World of Warcraft от Blizzard продолжает 
радовать VU Games и тех, кто не верит в 
смерть РС как игровой платформы. На сего- 
дняшний день игра, запущенная в свобод- 
ное плавание в ноябре 2004 года, может 
похвастаться пятью миллионами игроков 
по всему миру! 

Стоит уточнить, что Blizzard считает “иг- 
роком” того клиента, который потратился 
на абонентскую плату за месяц или приоб- 
рел лицензионную копию World of 
Warcraft с одним предоплаченным бес- 
платным месяцем игры. 

Сотрудники студии честно признаются, 
что рост популярности World of Warcraft 
продолжает превышать все самые смелые 
прогнозы. 

Разработчики хотят поблагодарить всех 
фанатов за поддержку своего детища и 
энтузиазм, с которым они берутся 3a WoW. 

В следующем году мы можем ожидать 
еще более крутой рост игры с выпуском 
дополнения Burning Crusade. 


Productions 





JoWooD выжмет из своих брэндов все 


Руководители австрийского изда- 
тельства JoWooD Productions наконец-то 
поняли, что из всех принадлежащих им 
брэндов важнейшими являются Gothic и 
SpellForce - только им удалось собрать 
обширную армию поклонников. 

На недавнем собрании акционеров 
JoWooD прозвучали такие названия, как 
Gothic 4, SpellForce 3 и Gothic Episodes (эк- 
шен с ролевыми элементами по мотивам 
первых двух частей “готического” сериа- 
ла). Кроме того, австрийские боссы наме- 
рены “произвести на свет” Gothic для кон- 
солей нового поколения и пару MMORPG- 
Gothic и SpellForce. Дальнейшие подроб- 
ности пока неизвестны. 
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Готовится Neverwinter Nights: Diamond 


Atari с BioWare готовят еще одно велико- 
лепное издание приключенческой ролевой 
игры “Neverwinter Nights”, где вы найдете 
абсолютно все дополнения, обновления и 
улучшения, которые когда-либо появля- 
лись на прилавках магазинов или в сети. 
Теперь у истинных фанатов RPG появился 
уникальный шанс посетить далекие земли, 
наполненные таинственными мифами и 
тайнами, смертельными созданиями и доб- 
рыми МРС. 

Бесконечное количество часов велико- 
лепного выверенного игрового процесса 
доступно за 20 долларов США! 

Особенности: 

Neverwinter Nights (+ Neverwinter Nights: 
Shadows of Undrentide, Hordes of the 
Underdark); 

дополнительные игровые модули OT 
фанатов Neverwinter Nights; 

всевозможные патчи и обновления; 

оригинальные модули от разработчиков 
Neverwinter Nights; 

специальный редактор “Aurora” от 
Bioware. 





Ce A RR A A A се EDA APB ALCP AE ABN Ot A th ар NAD AEA 











“Три карты!” для любителя Quake 4 


Компания Raven Software совместно с 
id Software и Activision выложила в сети 
архив (24 Mb) с тремя бесплатными карта- 
ми для Quake 4. Все уровни (Railed, 
Tremors и Campground Redux) предлагают 
нам вновь пристраститься к многопользо- 
вательскому режиму, которым всегда сла- 
вился Quake. 

А теперь немного о новых уровнях: 
Railed - заброшенное здание Строггов 
(58052), созданное для стремительных 
турниров. Все здесь располагает к боям в 
закрытых помещениях. 

Tremors - подземная пещера, пересекаемая 
трубами, мостами и небольшими подиу- 
мами. Здесь мало одной грубой силы, иног- 
да придется думать над тактикой. Идеаль- 
ный выбор для Capture-The-Flag вечеров. 
Campgrounds Redux - полная переделка 
классической карты Campgrounds Redux 
из Quake 3. Подходит для любого коли- 
чества игроков, рубящихся в Deathmatch, 
Team Deathmatch или Tournament. Спе- 
циальный выбор! 


Особый жанр 
“Героев Уничтоженных Империй” 


Оригинальный геймплей - это одна из 
целей, которая преследуется разработчи- 
ками GSC Game World, ныне создающих 
фэнтезийную трилогию “Герои Уничто- 
женных Империй”. 

По словам руководителя проекта Е. Гри- 
горовича: “Мы решили объединить в рам- 
ках одной игры два полноценных 
геймплея, два жанра - стратегию реально- 
го времени и ролевую игру”. 

Новая информация об игре появится в 
январе 2006 года, одновременно с откры- 
тием обновленной версии официального 
сайта трилогии Www.heroesofae.com. 

GSC World Publishing также объявляет 
дату релиза первого эпизода трилогии “Те- 
рои Уничтоженных Империй”- сентябрь 
2006 года. 

Для компании это будет первый опыт 
самостоятельного издания игр на террито- 
рии Северной Америки и Западной Евро- 
ПЫ. 





Название игры 





Разработчик 
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Action 





01.01.2006 Just Cause Action Eidos Interactive 
01.01.2006 Jaws Unleashed Action Majesco Sales 
01.01.2006 25 To Life Action Eidos Interactive 
01.01.2006 Hitman: Blood Money FPS Eidos Interactive 
01.01.2006 Final Fight: Streetwise Action Capcom 
02.01.2006 World War II Combat: Road To Berlin FPS Groove Games 
10.01.2006 Rainbow Six: Lockdown FPS Ubi Soft 
10.01.2006 Rig Racer 2 Racing Metro 3D Europe 
17.01.2006 Combat Elite: WWII Paratroopers Action Deep Silver 
23.01.2006 American Conquest: Divided Nation RTS CDV Software 
26.01.2006 Elite Warriors: Vietnam FPS Bold Games 
27.01.2006 Torino 2006 Sports 2K Sports 
31.01.2006 Alan Wake Action Remedy Entertainment 
01.02.2006 Tomb Raider: Legend Action Eidos Interactive 
01.02.2006 Winback 2: Project Poseidon Action Koel 
01.02.2006 Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth FPS Bethesda Soft. 
01.02.2006 Company of Heroes RTS TH 
yl 01.02.2006 Payout Poker and Casino Family Namco 
OF 01.02.2006 StarCraft: Ghost Action Blizzard 
(<i 01.02.2006 The Godfather Action Electronic Arts 
el 01.02.2006 Elder Scrolls ГУ: Oblivion RPG Bethesda Soft. 
_ 1k 01.02.2006 Team Fortress II: Brotherhood of Arms FPS Sierra Entertainment 
ae 01.02.2006 Dreamfall: The Longest Journey Adventure Funcom 
oO. 01.02.2006 Commandos Strike Force Action Eidos Interactive 
a 01.02.2006 L.A. Rush Racing Midway Entertainment 
, 01.02.2006 Stargate SG-1: The Alliance FPS JoWood Productions 
01.02.2006 UFO: Extraterrestrials TBS Tri Synergy 
01.02.2006 Curious George Arcade Namco 
02.02.2006 МарсТрансАвто Action Медиа 2000 
03.02.2006 Ankh Adventure bhv Software 
03.02.2006 Keepsake Adventure Lighthouse Interactive 
03.02.2006 Rise & Fall: Civilizations at War RTS Midway Entertainment 
07.02.2006 Marc Ecko's Getting Up: Contents Under Pressure Action Atari 
09.02.2006 Wildlife Tycoon: Venture Africa Business Mumbo Jumbo 
10.02.2006 SUN (Soul of the Ultimate Nation) MMO Webzen Games 
10.02.2006 Ghost Recon: Advanced Warfighter FPS Ubi Soft 
10.02.2006 Wolfschanze 1944 FPS Calaris 
10.02.2006 Lula 3D Adventure CDV Software 
15.02.2006 Tabula Rasa RPG NCsoft 
17.02.2006 Panzer Elite Action: Fields of Glory Simulator JoWood Productions 
20.02.2006 ToCA Race Driver 3 Racing Codemasters 
20.02.2006 Galactic Civilizations II: Dread Lords TBS Stardock Systems 
22.02.2006 Titan Quest RPG THQ 
22.02.2006 King’s Quest IX: The Silver Lining Adventure Phoenix Online Studios 
23.02.2006 War World MMO Third Wave 
24.02.2006 Empire Earth П: The Art of Supremacy RTS Vivendi Universal 
24.02.2006 Specnaz: Project Wolf FPS GMX Media 
25.02.2006 Rush Online MMO JC Entertainment 
26.02.2006 Pac-Man World Rally Racing Namco 
28.02.2006 Stacked with Daniel Negreanu Family Myelin Media 
01.03.2006 Scratches Adventure Got Game Entertainment 
01.03.2006 Splinter Cell: Double Agent Action Ubi Soft 
01.03.2006 Prey FPS 2K Games 
03.03.2006 SpellForce II: Shadow Wars RTS JoWood Productions 
06.03.2006 Keepsake Adventure Lighthouse Interactive 
07.03.2006 The Sims 2: Open for Business LifeSim Electronic Arts 
10.03.2006 Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar MMO Vivendi Universal 
10.03.2006 Half-Life 2: Aftermath FPS Sierra Entertainment 
10.03.2006 War Front: Turning Point RTS CDV Software 
10.03.2006 Wild Earth Adventure Digital Jesters 
20.03.2006 Ace of Angels Flight Flying Rock Enterprises 
20.03.2006 War on Terror RTS Deep Silver 
| Б 20.03.2006 Gods: Lands of Infinity RPG Cypron Studios 
— © 20.03.2006 City States: Stone to Steel RTS Goblinz 
2% = 20.03.2006 MiniOne Racing Arcade FroGames 
20.03.2006 Seven Kingdoms: Conquest RTS Enlight Software 
20.03.2006 Metronome Adventure Team Tarsier 
20.03.2006 LMA Manager 2006 Sports Codemasters 
21.03.2006 Dark and Light MMO Farlan Entertainment 
21.03.2006 6GUN Action BattleBorne Entertainment 
21.03.2006 Heroes of Might & Magic V TBS Ubi Soft 
22.03.2006 Full Spectrum Warrior: Ten Hammers Action THQ 
23.03.2006 Космические Пираты FPS Digital Leisure 
25.03.2006 Paraworld RTS Sunflowers 
25.03.2006 Inuits Adventure Playlogic International 
25.03.2006 The Roots RPG Cenega 
Deep Silver 









Игровые хит-парады со всего мира на конец декабря 2005 г. 
Перед вами - самые свежие чарты продаж игровой продукции со всего света. 
Вашему вниманию представляются списки самых продаваемых игр России, США, Японии и Финляндии, 
подготовленные торговой сетью "СОЮЗ", онлайновым магазином "Озон", 
а также компаниями NPD, EB Games, Gfk, MediaCreate и Ре. 


продаж игр 
от магазинов сети "СОЮЗ". 
Любезно предоставлен концерном 
“Группа Союз": 
для платформы 
1. Корсары 3 (DVD) (JC) 
2. Ex Machina (Бука) 
3. Peter Jackson's King Kong (DVD) (Бука) 
4. Tom Clancy's Splinter Cell. Chaos Theory 
(DVD) (Руссобит-М) 
5. Rome: Total War - Barbarian Invasion (/С) 
6. Chicken Little: Цыпленок Цыпа (Новый 
Диск) 
7. Мадагаскар (/С) 
8. Peter Jackson's King Kong (Бука) 
9. Dungeon Lords (DVD) (1С) 
10.UFO. Возмездие (DVD) (1С) 


для 
1. Need for Speed Most Wanted (Softclub) 
2. Harry Potter and the Goblet of Fire 
(Softclub) 
3. Soul Calibur 3 (Softclub) 
4. Ratchet: Gladiator (Softclub) 
5. Pro Evolution Soccer 5 (Softclub) 
6. Resident Evil 4 (Soficlub) 
7. James Bond 007: From Russia with Love 
(Soficlub) 
8. Killzone Platinum (Soficlub) 
9. FIFA 06 (Softclub) 
10. Tekken 5 (Soficlub) 


в упаковке 


для платформы 

1. Need for Speed Most Wanted (Sofic/ub) 
2. Harry Potter and the Goblet of Fire 
(Softclub) 
3. Sims 2 (Softclub) 
4. Е.Е.А.В. (Director's Cut) (Softclub) 
5. Tom Clancy's Splinter Cell. Chaos Theory 
(Руссобит-М) 
6. World of Warcraft (Soficlub) 
7. Peter Jackson's King Kong (Бука) 
8. FIFA 06 (Softclub) 
9. Warcraft 3: Reign of Chaos (Soficlub) 
10. Black & White 2 (Soficlub) 

самого продаваемого 

развлекательного ПО 
om Интернет-магазина “Ozon”. 
Учитываются предзаказы. 

. Корсары Ш (DVD) (1С) 
. Need For Speed: Most Wanted (DVD)(Soficlub) 
. LADA Racing Club (DVD) (Новый Диск) 
. Корсары Ш (/С) 
. LADA Racing Club (DVD-box) (Новый Диск) 
. World of Warcraft Gametime Card (Soficlub) 
. Rome: Total War - Barbarian Invasion (/С) 
. EINGANA. З)-атлас Земли (Новый Диск) 
. Ех Machina (Бука) 
10. Prince Of Persia 3: The Two Thrones 
(Акелла) 


> ллхгьь 


Сводный чарт 
самых продаваемых игр 
для платформы 
в 


Подготовлен журналом “Pelit”. 


1. Need for Speed: Most Wanted (EA Games) 
2. Battlefield 2: Special Forces (EA Games) 

3. Civilization 4 (2K Games) 

4. Sims 2 (EA Games) 

5. Call of Duty 2 (Activision) 

6. Sims 2: Уцедтдд (EA Games) 

7. Harry Potter and the Goblet of Fire (EA 
Games) 

8. Superstaraoke (/ntervisio) 

9. Sims 2 Christmas Party Pack (EA Games) 
10. Age of Empires 3 (Microsoft Game Studios) 


для 
1. Му Racoon 3: Honour Among Thieves (Sony) 
2. Ratchet: Gladiator (Sony) 
3. Harry Potter and the Goblet of Fire (EA 
Games) 
4. Need for Speed: Most Wanted (LA Games) 
5. NHL 06 (EA Sports) 
6. Need For Speed: Most Wanted - Black 
Edition (EA Games) 
7. Call of Duty 2: The Big Red One (Activision) 
8. Sims 2 (EA Games) 
9. Star Wars: Battlefront 2 (Activision) 
10. WWE Smackdown! Vs. Raw 2006 (THQ) 


Сводный кросс-платформенный чарт 
самых продаваемых игр 


Подготовлен компанией “Gtk”. 


1. Need for Speed Most Wanted (252) 

2. WWE Smackdown vs. Raw 06 (PS2) 

3. Buzz: The Music Quiz Bundle (PS2) 

4. NRL Rugby League 2 (PS2) 

5. Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
(PSP) 

6. SingStar 80s Bundle (PS2) 

7. Eyetoy: Play 3 Pack (PS2) 

8. Harry Potter and the Goblet of Fire (PS2) 
9. Nintendogs Dachschund (DS) 

10. Need for Speed Most Wanted (Xbox) 


Сводный кросс-платформенный чарт 
самых продаваемых игр 


Подготовлен компанией “Gtk”. 
1. Buzz: The Music Quiz Bundle (PS2) 
2. SingStar 80s Bundle (PS2) 
3. Need For Speed Most Wanted (PS2) 
4. SingStar 80s (PS2) 
5. WWE Smackdown vs. Raw 06 (PS2) 
6. Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
(PSP) 
7. Ratchet: Gladiator (PS2) 
8. Eyetoy: Play3 Pack (PS2) > 
9. Age Of Empires 3 (РСА 





ay 


[рн = 
bei 


Сводный чарт 
самых продаваемых игр 
для платформы 


в . 
Подготовлен компанией “NPD”. 


. Age of Empires 3 (Microsoft Game Studios) 
. Battlefield 2: Special Forces (EA Games) 

. Call of Duty 2 (Activision) 

. The Sims 2 Nightlife (EA Games) 

. Civilization 4 (2K Games) 

. World Of Warcraft (Blizzard Entertainment) 
. The Sims 2 (EA Games) 

. Harry Potter and the Goblet of Fire (EA 
Games) 

9. The Sims 2 Holiday Edition (EA Games) 
10. Zoo Tycoon 2: Endangered Species 
(Microsoft Game Studios) 


SAnAMhWYN = 


для 
1. Super Mario Strikers (Nintendo, GC) 
2. WWE SmackDown! vs.RAW2006 (THO, PS2) 
3. Madden NFL 06 (EA Sports, PS2) 
4. Need for Speed Most Wanted (EAGames, PS2) 
5. Mario Party 7 (Nintendo, GC) 
6. Star Wars: Battlefront 2 (LucasArts, PS2) 
7. Prince of Persia: The Two Thrones (Ubisof, 
Р52) 
8. 50 Cent: Bulletproof (VU Games, PS2) 
9. Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed 
King (Square Enix, PS2) 
10. Call of Duty 2 (Activision, X360) 


Сводный кросс-платформенный чарт 
самых продаваемых игр 


Подготовлен компанией “MediaCreate”. 


. Rogue Galaxy (SCE, PS2) 

. Mario Kart DS (Nintendo, DS) 

. Ryu ga Gotoku (Sega, PS2) 

. Animal Crossing: Wild World (Nintendo, DS) 
. Momotaro Railway 15 (Hudson, PS2) 

. Pokemon Mysterious Dungeon: Blue Rescue 
Force (Pokemon, DS) 

7. Resident Evil 4 (Capcom, PS2) 

8. Monster Hunter Portable (Capcom, PSP) 

9. Pokemon Mysterious Dungeon: Red Rescue 
Force (Pokemon, GBA) 

10. Tamagotchi Connection: Corner Shop! 
(Bandai, DS) 
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В последнее время 3D Realms 
остается на слуху благодаря свое- 
му долгострою, название которо- 
го говорит само за себя - Пике 
Nukem Forever, и, к несчастью, 
это не единственный их проект, 
который уже долгие годы не 
может появиться на прилавках 
магазинов. Десять лет назад был 
анонсирован шутер под названи- 
ем Ргеу, повествующий о нелег- 
кой судьбе индейца Томми Хоку, в 
деревню которого вторглись 
наглые инопланетяне и захватили 
всех ее жителей, а спасать их, как 
всегда, придется нам - в роли того 
самого индейца. 

Еще мы не побрезгуем по ходу 
дела уничтожить сотни инопла- 
нетных тварей и своих сороди- 
чей, превращенных в зомби, Hy и 
заодно спасем от супостатов- 
захватчиков мир и - как уж без 
нее? - свою девушку. М-да, откро- 
венно слабо, как может показать- 
ся вначале. 

За многострадальное сущест- 
вование проекта работу над ним 
успевали несколько раз закрыть и 
возобновить вновь, но до недав- 
них пор безрезультатно. Сейчас 
Ргеу разрабатывается на модифи- 
цированном движке Doom3 и 
работа над ним идет полным 
ходом, поэтому за качество 
игровой картинки можно не вол- 
новаться. Ролик, показанный на 
E3-2005, не оставляет сомнений, 
что вскоре нам в руки попадет 
добротный  драйвовый экшен, 
который явно будет не хуже хитов 
прошлого года, а в чем-то может 
их даже превзойти. 

В самом начале путешествия 
главному герою явится его пре- 
док и научит индейца некоторым 
шаманским фокусам, которые 
впоследствии не раз спасут ему 
жизнь. Из всех магических уме- 
ний было объявлено лишь о 
нескольких. Самые интересные, 
без сомнения, это возможность 
вселяться во многих монстров, а 
также способность оставлять 
свое тело и беспрепятственно 
летать по уровню, пролетая 
сквозь стены и другие огражде- 
ния в невидимом состоянии. Ноу 
последней способности есть и 
недостатки - душа героя, переме- 
щаясь, не может атаковать, а вот 
монстры запросто могут поизде- 
ваться над брошенным телом и с 
радостью отправят его к праот- 
цам. На этот случай предок 
научит “без пяти минут спасителя 
мира” интересному аналогу 
save\load: герой попадает в неко- 





торую локацию между жизнью и 
смертью и, завалив определенное 
количество монстров из магичес- 
кого лука (в живом мире лук заме- 
нит в основном инопланетное 
оружие, аналоги пистолетов, авто- 
матов, базук), благополучно воз- 
вращается к месту смерти. Хотя, 
по-моему, загрузиться будет быс- 
трее :-) - но, может, за этот «тир» 
будут давать бонусы? Некоторые 
из этих умений встречались в 
недавно портированном на пер- 
соналки консольном Psi-Ops: The 
Mindgate Conspiracy, так что уже 
можно сделать некоторые выво- 
ды о степени их полезности. Хотя 
здесь реализация слегка иная, но 
выглядит все довольно похоже. 

Все игровые события должны 
проходить на инопланетном 
корабле, который - привет движ- 
ку! - очень напоминает мрачные и 
затемненные коридоры одной 
знакомой марсианской станции, 
где из-за каждого угла на вас норо- 
вит напасть монстр. Но (по край- 
ней мере, на данный момент) 
цель Prey - вовсе не напугать игро- 
ка, а прогнать его по качественно 
сделанному шутеру, поэтому 
монстров намного больше и игра 
напоминает вполовину урезан- 
ный РашКШег. Должно быть, 
почти также весело, быстро и 
интересно - конечно, со скидкой 
на мрачную атмосферу. 


©. 


Game-art разработчиков 
Ргеу удивляет своей 
тонкостью и знанием 
анатомии. 

Надеемся увидеть эту 
милашку в финальном 
релизе. 


— «Соте to Game», №02/01/2006 6 












f 











Еще один Game-art, который 
не может не приковать 

к себе внимание. _ 
Вглядитесь в это | A 
мужественное лицо, ‚зак 
запомните 

каждую черточку, 

чтобы в игре 

не отвлекаться 

на подобные 

мелочи, и при 

встрече 

отправте его 

поскорее к 

предкам. 


Я, конечно, понимаю, что для 
грядущего шедевра всего вышео- 
писанного маловато, но есть у 
разработчиков еще парочка козы- 
рей врукаве, после открытия кото- 
рых можно забить на остальные 
игры и ждать Ргеу с распростер- 
тыми объятиями. Во-первых, 





инопланетный 
корабль явно 
строили... ну, 
может, и не пол- 
ные, но все рав- 
но психи. Ведь, 
согласитесь, 
странно, когда 
на главного ге- 
роя надвигается 
монстр, идущий 
по... потолку!!! 

А герой, в 
свою очередь, 
сделав несколь- 
ко прыжков, то- 
же оказывается 
на потолке (ка- 
мера следует за 
ним) и- начи- 
нается настоя- 
щее веселье с 
мгновенными 
перескоками то 
на стены, то на 
потолок, то об- 
ратно на пол. 

После ожесто- 
ченной битвы 
сложно будет 
сказать, где что 
находится, и где 
персонаж стоит. 
Подливают мас- 
ла в огонь всей 
этой неразбери- 
хи и двери, а 
вместе с ними и 
Е- окна. Ведь в 
обычных играх 
похожего жанра, 
наткнувшись на 
закрытые двери 
и заметив рядом 
окно, можно просто разбить стек- 
ло и войти в комнату. 

Но в Ргеу все иначе, каждая 
дверь или окно служит своеоб- 
разным порталом в какую-то 
часть космического корабля, так 
что соседние дверь и окно не при- 
ведут в одно и TO же место. Выгля- 
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дит очень необычно, когда посре- 
ди комнаты стоит арка, в которой 
бродит огромный монстр - созда- 
ется впечатление, что перед геро- 
ем трехмерное зеркало, а монстр 
на самом деле где-то сзади. Но 
стоит войти в арку, как все стано- 
вится реальным. 

Так почти всю игру - бегаем по 
уровням, лишенным притяжения, 
и телепортируемся из одного 
конца корабля в другой. 

Что ж, должно быть интересно. 
Надеюсь порталов в ад все-таки 
небудет :-). 


В общем, Ргеу - очень интерес- 
ный и, как минимум, оригиналь- 
ный проект, которому уготована 
судьба либо незабываемого ше- 
девра, либо полного провала. По- 
тому что, по-моему, некоторые 
игровые нововведения (если они, 
конечно, сохранятся до релиза) не 
могут остаться незамеченными и 
не позволят этой игре утонуть в 
потоке братьев по жанру. 

Единственное, что тревожит в 
разработке Prey, - это его дата 
выхода. Зная разработчиков, мы 
можем не увидеть игру многие 
годы, а можем и не увидеть вооб- 
ще. Конечно, лучше не делать 
поспешных выводов, но на вся- 
кий случай не мешало бы пере- 
страховаться - приобрести индей- 
ские талисманы или еще что- 
нибудь. 

И ждать, надеяться и верить. 


UnFabled 





Впервые шутер Prey 
засветился - вы не пове- 
рите - в 1998 году на 
ежегодной выставке 
видеоигр E3. 

Тогда новинка никого 


не заинтересовала: шу- 
тер как шутер, ничего 
обычного и примеча- 
тельного. Видимо, это и 
сказалось на том, что 
3D Realms Entertainment 
решила прекратить 
разработку проекта, 
отложив его в ящик до 
лучших времен. Пылить- 
ся в ящике игре пришлось 
долгих 7 лет... 

В начале апреля 2005 
года по сети расползлись 
слухи: якобы Prey, о кото- 
ром уже давно никто не 
вспоминал и, по всей 
видимости, не хотел 
вспоминать, жив и вско- 
ре восстанет из пепла! 

Восстанет красиво: 
движок семилетней дав- 
ности списался на нет, 
вместо него разработ- 
чики решили использо- 
вать пеи’-технологии, 
использовавшиеся в куль- 
товом хите компании 
id Software, шутере 
Doom3. 

Слух, к счастью, a 
быть может и к сожа- 
лению, оказался чистой 
правдой... 
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Глубины мировых океанов всег- 
да привлекали человека, словно 
объятия роковой красавицы. Тыся- 
чи смельчаков отправлялись навст- 
речу приключениям. Манящие 
сокровища затонувших кораблей, 
загадочная природа, легенды... 

В игре вам предстоит с головой 
окунуться в подводную жизнь и 
совершить огромное количество 
незабываемых приключений. Но 
зарабатывать дайвингом на хлеб с 
маслом вы сможете только после 
успешного окончания курсов и 
получения диплома профессио- 
нального дайвера, а также купив на 
оставшиеся деньги оборудование 
для погружений. 

Особое внимание в игре уделяет- 
Е. апт, ся достоверности. Любая подвод- 

ная миссия представляет собой 
реальные место и событие. К при- 
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a oa меру, в одном из заданий вам при- 
“BIA mis дется пришвартоваться в проливе 
Каттегат поиска и подъем 

Издатель: AAA ВОИС дъема 


документов с затонувшей подлод- 
ки времен Второй Мировой войны. 
Игра позиционируется как дос- 
товерный симулятор дайвинга, 
который будет интересен не только 
фанатам погружений в глубины 
морей и океанов, но и 


не объявлен 
Дата выхода: 
запланирована на 
февраль 2006 года 
Официальный 
сайт: 
www.diver3d.ru 
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Жанр: людям, далеким от 
симулятор этого занятия. 
дайвинга Любой, кто 


смотрел 
фильмы O 
приключе- 
ниях Индианы 
Джонса и о поис- 
ках сокровищ, так 
или иначе мечтал 
найти древний клад 
или тайник. А 
люди, у которых 
хобби или стиль 
жизни связаны 
с погружени- 
№» ями в мор- 
\ — ские глу- 
бины, 
не раз 
заду- 
мывались, 
сколько же 
сокровищ 
скрыто на дне 
морей и океанов, 
и как хотелось бы найти 
хоть что-нибудь, связан- 
ное с утерянными цен- 
ностями прошлого. 
Главный герой, моло- 
дой и отчаянный Энди 
МакМастерс, имел в про- 








DEEP WATER ADVENTURES 


шлом довольно богатую и обеспе- 
ченную жизнь. МакМастерс- 
старший, крупный бизнесмен в 
сфере банковских операций, всегда 
хотел, чтобы его сын пошел по 
отцовский стопам. Ho y Энди были 
свои взгляды на жизнь. В универ- 
ситете он увлекся подводной архе- 
ологией, приключениями и Николь 
Сандерс, своей сокурсницей. 

Отец, узнав о пристрастиях 
сына, предлагает ему выбор - либо 
Энди идет продолжать семейное 
дело, либо занимается своим хоб- 
би. но тогда он лишается насле- 
дства и финансовой поддержки. 
Энди выбрал свободный и незави- 
симый образ жизни и ушел из роди- 
тельского дома. 

У обаятельной и красивой 
Николь Сандерс жизнь была дале- 
ко не сладкой. Отец умер, когда 
Николь было 4 года. Мать с трудом 
могла прокормить семью и обеспе- 
чить достойное образование доче- 


Разработчики обещают лояльные 
системные требования. 

Это не может не радовать. 
Зимними вечерами так и тянет 
погреться в теплых тропических 
морях. 
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ри. Поэтому Николь пришлось 
зарабатывать с малых лет. В уни- 
верситете Николь познакомилась с 
Энди МакМастерсом и не смогла 
устоять перед его харизмой. Этот 
парень совмещал в себе самые луч- 
шие мужские качества: ум, мужес- 
твенность, привлекательность, 
сообразительность и... солидную 
материальную составляющую. 
Они полюбили друг друга и час- 
тенько варили глинтвейн темными 
зимними вечерами... Но после 
выпуска из университета необхо- 
димо было избрать жизненный 
путь и начать наконец-то строить 
свое будущее. Николь и Энди реши- 
ли пойти навстречу своей мечте в 
бескрайние морские просторы. 
Но как бы МакМастерс-старший 
не был зол на своего сына, он не 
мог позволить себе оставить Энди 
и Николь без своей поддержки. Он 
тайно попросил своего друга Стива 
Николса опекать влюбленных. 











Стив Николс, старый друг семьи 
и в прошлом известный археолог, 
сделал довольно много открытий, 
внесших свою лепту в общее раз- 
витие археологии. Но всего одна 
ошибка в гробницах фараонов стои- 
ла Стиву серьезной травмы позво- 
ночника. Выбор был не велик, и 
активную исследовательскую 
жизнь Николс сменил на препода- 
вание в университете и развитие 
собственного бизнеса. 

Когда Энди ушел из дома и 
решил заняться дайвингом, Стив 
соглашается помочь своему старо- 
му другу в тайном опекунстве 
Энди и его девушки. 

Все бы хорошо, но у Стива была 
заветная мечта, от которой он не 
хотел отступаться ни при каких 
обстоятельствах - найти легендар- 
ную Атлантиду. Благодаря судьбу 
за то, что она послала ему Энди и 
Николь, Стив решается подклю- 
чить их к реализации своей безум- 
ной цели. Как известно, с пустым 
карманом невозможно заниматься 
поисками сокровищ и разгадками 
тайн предков. Стив поднимает все 
свои связи, чтобы обеспечить влюб- 
ленную парочку постоянной, инте- 
ресной и хорошо оплачиваемой 
работой по их новому профилю. 

Но мир тесен. Поиском Атлан- 


Вам придется не только 
шустро работать конечностями, 
но и стараться заработать 

на новый апгрейд. 
































тиды также занимались черные 
археологи, под крышей организа- 
ции, которая не афишировала свои 
действия. Организация “Айзен 
Кросс” прикладывала любые уси- 
лия и ресурсы для достижения 
своей цели. Она не считалась с 
моралью и человеческими жизня- 
ми, а четко и жестко расправлялась 
с конкурентами, собирая информа- 
цию и артефакты, связанные со 
временем существования Атлан- 
ТИДы. 

Недолго сказка сказывается, да 
долго дело делается. Проходит 
некоторое время и поверенный 
семьи МакМастерсов адвокат 
Джон Цимерман становится слу- 
чайным обладателем ценных мате- 
риалов, связанных напрямую с 
Атлантидой. Джон был далек от 
археологии и не нашел особой цен- 
ности в документах, тем более что 
это были листки дневника какого- 
то ученого. В них было написано о 
путеводных кристаллах и о том, 
что тот, кто соберет их все, откроет 
тайну запретного острова. 

Хотя никто не видел, когда адво- 
кат открывал пакет, на его голову 
начали сыпаться неприятности, 
выражающиеся в цепи неудач, пре- 
следований и странных телефон- 
ных звонков. Он купил яхту, 


женился и отправился в свадебное 
путешествие по миру, надеясь рас- 
слабиться в предстоящем медовом 
месяце и как следует все обдумать. 
Но спустя неделю его яхта тонет. 
Все остаются в живых, но вместе с 
яхтой на дно уходит и сейф со доку- 
ментами. Адвокат обратился к свое- 
му старому знакомому Стиву за 
ПОМОЩЬЮ. 

Стив подключает к работе Энди 
и Николь, которые находят потоп- 
ленную яхту и поднимают нужные 
документы. Информация из папки, 
ввиду любопытства Энди, доходит 
до Стива. За Энди и Николь начи- 
нается охота, и все понимают, что 
без помощи военных не обойтись. 
Стив подключает к поискам 
Атлантиды своих старых товари- 
щей из военной разведки (Анри ле 
Блан и Грей Мердак вместе со Сти- 
вом участвовали в секретных анти- 
террористических операциях). 

Грей умирает от рака и на его 
место ставят несговорчивого капи- 
тана Джерри О`Брайна. Когда же 
поступила просьба Стива о помо- 
щи, офицеры практически без осо- 
бых вопросов вникают в суть дела 
и начинают помогать Энди и 
Николь. 

Фотографирование редких 
экземпляров подводной фауны, 
охота за сокровищами, поиск уте- 
рянных объектов и потерпевших 
крушение транспортов и судов, 
погружение в озеро Лох-Несс, обез- 
вреживание опасного наследства 
времен Второй Мировой войны - 
вот, что ожидает смелых героев 
игры. А также смертельные схват- 
ки с морскими хищниками и чер- 
ными дайверами, жестокая, конку- 
рентная гонка за информацией и 
артефактами с агентами организа- 
ции “Айзен Кросс”. И конечно же, 
поиск легендарной потерянной 
Атлантиды. 





В заключение предлагаем чита- 
телям C2G одно из последних 
интервью, данное разработчиками 





Шарики как на празднике - 
тронешь - и светлое, веселое 
настроение тебе 

обеспечено. 
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популярному порталу Gamist.ru 
(http://www.gamist.ru). 

КП: Меня зовут Константин 
Попов, я являюсь руководителем 
проекта Diver: Deep Water Adven- 
tures. 

Gamist.ru: Давай сразу перей- 
дем к игре. Какие игровые режимы 
будут поджидать игрока? 

КП: В Diver: Deep Water 
Adventures предусмотрено два 
игровых режима. Первый - симуля- 
тор - для игроков, которые хотят в 
полной мере ощутить весь спектр 
ощущений, испытываемых при 
реальном погружении. И второй - 
аркада. Этим, я думаю, все сказано. 
Плавайте, наслаждайтесь флорой и 
фауной и не думайте о компрессо- 
ре и кессоной болезни. 

Gamist.ru: Миссии... Можно под- 
робнее о них? 

КП: В игре миссии разделены на 
первостепенные и второстепен- 
ные. Разница состоит в том, что 
первые будут крепко завязаны на 
сюжете, а вторые будут служить 


Эхо Второй Мировой войны будет 


частенько отдаваться в ваших 
ушах. 
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Разнообразные гаджеты и 
приспособления помогут 
сориентироваться вам 

в бескрайних просторах 
океана. 





для пополнения кошелька нашей 
сладкой парочки. 

Gamist.ru: Чем планируете уди- 
вить игроков в режиме “симуля- 
тор”? Будет ли он действительно 
настолько реалистичен, что отли- 
чить его от реального погружения 
можно будет только из-за комнат- 
ной обстановки вокруг и находя- 
щегося перед игроком экрана мони- 
тора? 

КП: Поверьте на слово, наша 
команда программистов делает все 
возможное, чтобы максимально 
приблизить игру к реальности. И 
хочу отметить, что они делают это 
с определенным успехом. На дан- 
ный момент все, что присутствует 
в игре, максимально реалистично. 
Для примера приведу модели зато- 
нувших кораблей, которые модели- 
ровались при помощи специализи- 
рованной литературы и просмотра 
видеозаписей дайверов и спец- 
служб. 

Gamist.ru: К вопросу о реалис- 
тичности. Какой движок использу- 


Держите глаза во всю маску, чтобы 


не стать этим эхом. 





ется при создании игры и какие 
будут системные требования? 

КП: Игра использует движок 
собственной закваски, который 
поддерживает все новомодные 
графические веяния (шейдеры вер- 
сии 2.0, попиксельное освещение, 
правдоподобная физическая мо- 
дель, процедурная анимация и т.д. 
и тп.). Минимальные требования 
будут следующими: P4, 256 МВ 
оперативной памяти, графическая 
карточка уровня GeForce3, | GB 
места Ha жестком диске. 

Gamist.ru: Давайте немного 
помечтаем. Вот выйдет Diver: Deep 
Water Adventures. Какие планы 
есть у команды на будущее? 

КП: Уже в разработке находится 
адд-он к игре, который привнесет 
погружения в северных морях. А 
если говорить в общем - развивать 
свои умения и совершенствовать- 
ся. 

Gamist.ru: На какое число наме- 
чен релиз проекта? 

КП: Ox, как я устал от этого воп- 
роса! Точной даты мы, к сожале- 
нию, объявить не можем, но релиз 
беты ориентировочно намечен на 
декабрь 2005 года. 

Gamist.ru: Я знаю, что у вас 
недавно прошел закрытый показ 
альфа-версии проекта для журна- 
листов и издателей. Как все было? 
Довольны ли вы результатами? 

КП: Признаюсь честно - этого 
вопроса я ждал сильнее всего. Пре- 
зентация прошла на ура. Конечно, 
не обошлось без маленьких 
оплошностей по части техники 
(наши добрые техники на время 
выключили звук). Но в целом я 
доволен. 

Gamist.ru: Спасибо за ответы на 
наши вопросы. Удачи, и мы с 
нетерпением ждем релиза! 
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LIONHEAD 
STUDIOS 


Разработчик: 
Lionhead Studios 
Издатель: 
Lionhead Studios 
Жанр: 
RTS/God sim 
Дата выхода: 

4 октября 2005 г. 
Минимальные 
системные 
требования: 
Windows 2000/ХР 
P4-1.4GHz, 256МВ 
КАМ, 64МВ 3D Card, 
ЗСВ свободного 
места на жестком 
диске 








“Ну, наконец-то, - вздохнет кто- 
то. - Дождались!” 

Действительно, на дворе январь 
2006 года, официальный релиз вто- 
рой части знаменитой стратегии 
уже состоялся. А кто помнит, когда 
впервые увидела свет основопо- 
ложница серии? Ба, как давно это 
было! Год 2001, если мне не изме- 
няет моя тугая память. 

Много воды утекло с тех пор, как 
говорится, мы постарели, постаре- 
ли и разработчики из прекрасной 


Lionhead Studios. Вот только их “ста- 


рость” благотворно повлияла на 
новый проект, и хотя опыта им не 
занимать, времени на разработку, 
доводку и шлифовку нового проек- 
та оказалось более чем достаточно. 
Хотя нет, не стоит спешить, ведь 
команда “львиная головка” -)) все 
это время параллельно трудилась 
еще над одним звездным проектом - 
Fable, увидевшим свет Ha Xbox в 
прошлом году, а на народной плат- 
форме - только в этом. (И это не 
считая The Movies, работа над кото- 
рым тоже близится к завершению!) 
А вытянуть две разработки такого 
масштаба, это, скажу я вам, ух как 
непросто, и некоторым девелопе- 
рам вполне могло потребоваться в 
два раза больше времени. Но, к счас- 
тью, не команде, где у руля стоит 
настоящий гений и профессионал 
своего дела Питер Молине (Peter 
Molyneux). 

В далеком 2001 году после появ- 
ления на прилавках оригинальной 
B&W геймеры просто обезумели, и 
общее количество проданных коро- 
бок перевалило за 2,5 миллиона! 
Продолжение стало делом времени 
и вот готовый продукт со скоростью 
12х (максимально допустимой 
моим DVD КОМ-ом) инсталлиру- 
ется, надолго занимая байтики 


Е WHITE 2 


моего винта. Да, да, надолго, но это 
так, забегая вперед, а пока дело дела- 
ется, я от истории перейду непосре- 
дственно к рассказу о самой игре, 
вернее, просто напомню, чем же 
нам приходилось заниматься в ори- 
гинальной Black and White. 

Мы - всемогущий бог, который 
полностью всевластен над своими 
гражданами, и от методов нашего 
правления будет изменяться не толь- 
ко уклад жизни селян, но и внеш- 
ний облик строений, и, в конце кон- 
цов, наш облик. Просто как 3 рубля: 
или мы выбираем сторону добра 
(white), или зла (black). Можно 
остаться и нейтральным, но тогда 
интерес игры сводится к нулю. 

Так вот, к примеру, мы решились 
творить добрые дела. Постепенно 
наша смазливая рожица окружается 
нимбом размером в арену цирка, а 
люди ходят по зеленой лужайке и 
радуются солнышку, пляшут, 
поклоняются нам... Но есть и 
обратная сторона монеты: жесто- 
кий демон, постоянно запугиваю- 
щий жалких людишек и съедаю- 


Не пинай кучку г..., ef 
а обойди ее. стороной, 
вдруг другим она приятна. 








щий невинных детей, заставляет 
работать все больше и больше, пло- 
диться со скоростью света, собст- 
венноручно опустошает села и горо- 
да, а мир... мир покрыт толстой кор- 
кой страданий и жестокости. Веч- 
ные ливни, грозы, жители, изнемо- 
гающие от голода и усталости... И 
за всеми этими бедами или радостя- 
ми стоите вы. И только вы способ- 
ны направить жизнь подданных в 
нужное вам русло. 

Помимо несказанно глупых горо- 
жан (да, АГ был дико тупым! Нам 
надо было своей магической ручкой 
посадить каждого на сортир, да и 
еще помочь ему сделать “это”), мы 
имели такого же “сынка”. Он рос, 
играл, развивался, точнее, мы помо- 
гали ему в развитии. Естественно, 
методом кнута и пряника. Нагадил 
на деревню - изволь получить по 
голове, помог голодающей старуш- 
ке - получи сладкий пряник. Или с 
точностью наоборот, в зависимости 
от вашей склонности к тому или 
иному методу правления. 

После прочтения краткого обзора 
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B&W. wi вам, вероятно, покажется, что 
по тем временам игра была просто 
божественна. Так оно и было, если 
не брать в расчет злополучные баги, 
которые родились задолго до выхо- 
да игры, и, несмотря на все заявле- 
ние разработчиков о том, что коман- 
да тестеров проекта не спит ночами, 
результат, достигнутый ими, мог бы 
быть и лучше. 

Никак нельзя упустить из виду 
тот факт, что 75% покупателей 
B&W были вовсе не геймеры! To 
есть фактически игру покупали 
домохозяйки, детишки или мужчи- 
ны, умеющие включать компьютер 
и набирать текст в Word'e. Порази- 
тельно, но чем же тогда их могла 
привлечь игра?.. Ха, понятно чем - 
удобным интерфейсом! Только 
вспомните, насколько было легко 
управлять юнитами, строить города 
или выращивать “сынишку”. Поэ- 
тому основной задачей разработчи- 
ков оставалось сделать проект, с 
которым бы с легкостью могла спра- 
виться и 3-летняя девочка, и игрок с 
20-летним стажем. Беспокоиться не 
стоит, у Lionhead Studios это полу- 
чилось, разумеется, не без помощи 
блестящей обучающей миссии. 
Ну, думается, рассказал я о первой 
части немало, теперь будем плано- 
мерно сравнивать ее со второй сери- 
ей B&W. 
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Первое, что бесило всех игроков 
оригинальной игры - несбалансиро- 
ванность между добром и злом. 
Раньше, по сути, быть злым - значит 
иметь одни недостатки. Ну что тако- 
го хорошего в том, что твои люди не 
могут ходить от голода и усталости, 
почти все города сожжены, а “сы- 
нок” все больше походит на тупую 
гориллу? А теперь мы свободно 
можем корректировать свое поло- 
жение в обществе. К примеру, мы 
можем спокойно морить голодом 
горожан, но в то же время строить 
больницы и школы. Или так: отво- 
дить огромные пространства под 
поля, но между делом кушать дети- 
шек. Свобода действий всегда на 
руку любому проекту. 

Готовиться к войне в B&W2 
можно начать с первого дня основа- 
ния, так как ты никогда не знаешь, 
что будет завтра утром. AI, как всег- 
да, не блещет острым умом, но того 
что есть, вполне хватает. Причем, 
поначалу отряд из 100 солдат будет 
устрашать любого, кто встанет у вас 
на пути, а под конец игры 100 чело- 
век можно вывести разве что на 
разведку. Все ваше войско зависит 
только от населения городов. Нет 
жителей - нет войска. Логично, прав- 
да? Поэтому, как только немного 
наладите жизнь, приступайте к рас- 








ширению государства. Но никогда 
не забывайте про мирное населе- 
ние, ведь увлекшись военными заба- 
вами, вы рискуете потерять свою 
“кормилицу”. Так что перед похо- 
дом настройте поболыше всяких 
ферм, домиков, заводов, чтоб им 
было чем заняться до конца жизни. 
Я поначалу было задумался, как же 
таким масштабным войском можно 
управлять обычной компьютерной 
мышкой? Но ответ прост: даже еще 
легче, чем в других стратегиях, пото- 
му что туг напрочь отсутствует 
такое понятие, как формирование и 
тактика. А действительно, зачем все 
это? Есть огромное “стадо”, которое 
в первое действие выделяется, а во 
второе, собственно, направляется в 
указанную точку. Если объект вра- 
жеский, то армия сама начнет его 
атаковать. 

В общем Tak, как это было в Age 
of Emperies I. Выглядит глупо и хао- 
тично, но на деле гораздо приятнее, 
поверьте. Может, даже лучше, что 
Lionhead Studios не стала заморачи- 
ваться с этими фичами. 

Так, повоевали и хватит, теперь 
займемся делами семейными. К 
счастью, нам не надо вылавливать 
каждого жителя, брать за пуговицу 
и орать ему в ухо: “Как обстоят дела 
в городе?! Что ты хочешь, букаш- 
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Если ты постр@л в ряд 
домики и храмы, 

про тебя все говорят - 
ты упрямый малый. 


Все предельно просто. Наведя 
курсор на склад с продуктами, мы 
получим сводку о самой востребо- 
ванной пище, о том, сколько потре- 
буется еды для поддержания нор- 
мального уровня жизни и тд. 

Переместив курсор на админис- 
трацию, мы получим подсказку, 
повествующую о здании, которое 
должно быть построено следую- 
щим. Если получить детальную 
статистику, то нам поведают о счас- 
тье людей, об отношении женщин и 
мужчин, о работе в городе и о мно- 
гом другом. Так, пробежав по 
городку и прочитав самую важную 
информацию, вы оперативно пере- 
ключитесь на более важное дело. 
Удобно. 

Но есть и свои минусы. В этой 
постоянной беготне и суете вы 
полностью теряете свой статус 
бога. Действительно, вы болыше 
похожи на заправского рабочего, 
исполняющего все поручения, или, 
в крайнем случае (при удачных 
обстоятельствах), на зажравшегося 
мэра. Все-таки разработчикам сле- 
довало бы больше внимания уде- 
лить именно божеству, а не делать 
из B&W2 симулятор города - а ля 
SimSity. 

Tak, настала очередь разобраться 
с самой удачной функцией в игре - 
управлением. О, как это чудесно, 
когда в такой игре можно обойтись 
только двухкнопочной мышкой с 
колесиком посередине! Просто заме- 
чательно. Вращение камеры, мас- 
штабирование, перемещение по 
игровому пространству - все выпол- 
няется на 5+, будь вы даже челове- 
ком, позавчера узнавшим, что такое 
компьютер. 

Взаимодействие с миром тоже 
легко в усвоении. Своей магической 
ручкой вы способны валить 
деревья, перетаскивать валуны, хло- 
пать “сынишку” по головке. Не про- 
идет и получаса, смотришь - а ваша 
бабушка уже вовсю громит армию 
чужаков. Есть, конечно, и свои 
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минусы при этом. Приведу пример: 
вы мчитесь к полю с зерном, и хоти- 
те взять оттуда крестьянина, но раз - 
и в руке у вас не человек, а пучок 
прутиков. Из-за чего это могло прои- 
зойти? Правильно, из-за неудобной 
позиции камеры, поэтому вам при- 
дется научиться на лету изменять 
положение ‘всемогущего ока”. 

Во второй части никуда не делась 
та самая “нелинейность”, о которой 
голосили менеджеры проекта. Суть 
заключается в том, что в зависимос- 
ти от вашей принадлежности к рели- 
гии изменяется внешний вид окру- 
жающей среды и... ваша рука! Да, 
так оно и есть! Добрый бог прогу- 
ливаясь по своему городку, наблю- 
дает вокруг тишь и благодать, пыш- 
ные травы и деревья... 

А что мы наблюдаем, играя за 
зло? Все вокруг черным-черно, 
земля трескается, а из щелей так и 
выплескивается магма! Уууух! Зре- 
лище не из приятных. А что стало с 
моей рукой в конце игры, так это 
вообще ужас. Она вся ссохлась, 
вены полезли наружу, а длине ног- 
тей позавидовал бы сам Фредди 
Крюгер. 

Вот такая вот игра. 

На остаток моего повествования 
приготовлен лакомый кусочек, кото- 
рый ассоциируется с перспектив- 
ной игрой конца 2005 года. Намек 
на графику. Она... ммм... Велико- 
лепна! 

Каждая текстурка подобрана с 
особой тщательностью, никаких 








неясных форм и очертаний. Все 
четко и понятно. Каждая гора, каж- 
дый кустик и человечек неповтори- 
мы! Свет, облака, городские ули- 
цы... Поразительно! Больше нет 
слов. 

Разумеется, насладиться красотой 
вы сможете только в том случае, 
если обладаете мощной системой. 

Я тестировал ее на своем несла- 
бом компьютере по сегодняшним 
меркам и был удивлен, когда маши- 
на подтормаживала в некоторых 
моментах. Но не стоит расстраи- 
ваться, ведь понизив до минимума 
детализацию окружающей среды, 
отключив всякие там сглаживания и 
фильтрации, играть вы сможете, но, 
увы, красоты для вас останутся тай- 
ной за семью печатями. 

Звуки в игре тоже играют не 
последнюю роль, они как бы пояс- 
няют происходящее на экране. 
Очень приятно, знаете ли, послу- 
шать болтовню горожан или журча- 
ние ручейка. А если вы отдалите 
камеру, то услышите свист ветра. 
Мило. 

Итоговые комментарии: 

Всем заинтересованным разби- 
вать свинью-копилку, брать изрядно 
потрепанные банкноты или нове- 
хонькие монетки и бежать в сосед- 
ний магазин. 

Только быстрее, а то можете и 
проворонить хит осеннего сезона в 
столь оригинальном жанре! 


Capricornus 


— и всепоглощающий игровой процесс; 
_ искрометный юмор; логотип Lionhead 


hd 


ios, большое разнообразие строений; 


разные возможности прохождения игры; 
«сынок»; смена дня и ночи; нормальная 
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Не так давно появился очередной 
проект, которого фанаты уже зажда- 
лись, - Dungeon Siege под номером 
2. Первая часть в свое время удив- 
ляла многих простотой ролевой 
системы (даже по меркам жанра 
hack'n'slash) и миром без подзагру- 
зок. Что же подарила нам вторая? И 
как к ней относиться? Именно на 
эти вопросы мы будем сегодня 
искать ответы. И я уверен, обяза- 
тельно найдем. 

Наш разговор начнется с того, за 
что Dungeon Siege 2 можно хвалить 
практически бесконечно. Кому как, 
а мне лично показалось, что за 
последний год это наилучшая игра 
по простоте и удобству управления. 
Практически все, что можно было 
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назначить на клавиши- 
назначено, при этом 
таким образом, что 
догадаться о значении 
кнопок не составит 
труда. Да и в бою не 
приходится мучитель- 
но вспоминать, на 
какой же клавише 
висит некое действие - 
руки геймера бегают 
по клавиатуре просто 
на автомате. Да, Gas 
Powered Games сдела- 
ла все почти приемле- 
мо. За исключением 
единственного “но” - 
камеры. Нет, не под- 
умайте, с углами зре- 
ния все в порядке, и с 
поворотами камеры 
особых проблем нет, 
вот только в опреде- 
ленных местах на 
карте она ведет себя не 
очень прилично, 
устраивая ненужные 
вращения. Впрочем, 
происходит это редко, 
так что пережить впол- 
не реально. 

Что ж, дифирамбы интерфейсу 
мы спели, пора вернуться на землю, 
точнее - в Аранну. И рассказать, что 
же будет происходить во второй 
части “Осады подземелья”. Начина- 
ется все с рассказа о древних време- 
нах, первая часть которого заканчи- 
вается весьма поучительным мо- 
ментом - историей о том, что полу- 
чается после столкновения двух 
ультрамощных артефактов, один из 
которых представляет собой все- 
сокрушающий Меч, а второй - 
несокрушимый Щит (или что-то 
вроде того). Итогом, как и следова- 
ло ожидать, стал глобальный катак- 
лизм и преображение мира, давшее 
начало новой эпохе. Но это было в 
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прошлом, а теперь Ha Hac надвига- 
ется настоящее. 

Один товарищ вообразил себя то 
ли величайшим завоевателем Все- 
ленной, то ли очередным воплоще- 
нием Зла, и решил собрать Меч и 
Щит в одних руках. Первую часть 
своего плана он выполнил без осо- 
бого напряжения. Мы же попадаем 
в мир во времена приведения в 
действие второго пункта и стано- 
вимся лишь одним из наемников в 
армии, противостоящей Добру. Эх, 
как же я размечтался после этого 
момента! Какие открывались пер- 
спективы - штурмы эльфийских 
крепостей, покорение и уничтоже- 
ние всех, кто противится власти 
Валдиса (так зовут местного Сауро- 
на), наведение на землях мира ново- 
го порядка. Как бы не так - разра- 
ботчики пока не нашли в себе сил 
решиться на неординарный шаг и 
отправить нас уничтожать мир, 
вырезая целые города. Вместо это- 
го, из-за жадности Валдиса мы вско- 


Тебе полагаются все запчасти 
для прикрытия филейных мест, 
а также средство для разделки 
супового набора противника. 
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\. ре окажемся на стороне Добра и 
> примемся спасать мир (дело при- 


вычное, и не один раз осуществлен- 

ное). И можете мне поверить, ново- 

явленный черный властелин не 
„один и не два раза горько пожалеет, 
что отказался выплатить групике 
> наемников пару-тройку лишних 
золотых монет - ведь среди этих 
наемников окажется игрок, и этим 
все сказано. 

Обучение протекает быстро и 
ненавязчиво - да и обучаться, собст- 
венно, нечем\ Благодаря потрясаю- 




























щему удобству и простоте управле- 
ния, любой, кто хотя бы раз играл в 
подобные игры, разберется во всем 
без труда. Настоящий же труд 
наступит позже - когда пойдут жес- 
токие будни, насыщенные на- 





резкой монстров и 
шинковкой Их ДЛЯ 
салата “Здесь был 
герой”. Впрочем, что- 
бы успешно идти впе- 
ред, неплохо бы по- 
HATb, что за навыки, 
характеристики и про- 
чие элементы ролевой 
системы есть в 
Dungeon Siege 2. 

Отначального выбо- 
ра расы и пола практи- 
чески ничего не зави- 
сит. Да, эльфы отлича- 
ются по распределе- 
нию характеристик и 
навыков от полугиган- 
тов, но уже к середине 
первой главы два та- 
ких персонажа, по- 
шедших по одинако- 
вому пути развития, 
будут напоминать 
друг друга как две капли воды. Так 
что основное внимание следует 
уделять самой системе. А она, по 
сравнению с первой частью проек- 
та, стала более сложной. Ранее ведь 
как было - знай себе, бегай, да изби- 
вай монстров, навыки и характерис- 
тики сами нарастут. Но разработчи- 
ки, видимо, решили, что негоже 
приличной action/RPG быть 
настолько примитивной, и услож- 
нили схему. 

Характеристики и первичные 
навыки по-прежнему раскачивают- 
ся при их применении (правда, тот 
же интеллект растет и у файтера, не 
тратящего времени на заклинания, 
но очень уж медленно, по сравне- 
нию с настоящим магом). 

Характеристик три - сила, лов- 
кость и интеллект. А первичных 
навыков четыре: контактный бой, 
стрелковый бой, боевая и природ- 
ная магии. Ilo ходу того, как герой 


в арабатывает новые уровни, ему 


зыдаются очки для распределения 
ily пассивными навыками. При 
этом важен не только уровень героя, 
но и уровень первичного навыка. 
На определенных его уровнях мы 
получаем доступ к новым пассив- 
ным навыкам, помогающим быс- 
трее уничтожать врагов. Навыки 
эти при правильной раскачке 
дополняют друг друга, облегчая 
вдумчивому геймеру игровой про- 
цесс. Каждый пассивный навык 
можно развивать, во много раз уси- 
ливая его действие. 

Но и это еще не все, существуют 
также активные навыки. В основ- 
ном к ним относятся всяческие 
суперудары, супервыстрелы и 
суперзаклинания. Активный навык 
усилит героя однократно или на 
краткий промежуток времени, но 
после этого его потребуется долго 
восстанавливать. Так что приме- 


няйте его только для сражений с 
боссами. 

Как видите, система стала гораз- 
до сложнее. С другой стороны, прак- 
тика показала, что разобраться в ней 
несложно, и единственное затруд- 


нение - как верно распределять 
очки по навыкам. Здесь я сделаю 
вам неболыпую подсказку: He сле- 
дует распыляться и пытаться быть 
мастером на все руки, это чревато 


Вам предстоит посетить 
городную виллу одного из 
_ местных боссов. 
Фото этой достопри 
npunarae 


ечательности 
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проблемами в прохождении. Наи- 
лучшим типом героя является как 
раз специалист, все или почти все 
время посвящающий изучению 
одной дисциплины. В таком случае 
из-под умелых рук выходят непобе- 
димые воины, всесокрушающие 
маги, рейнджеры, бьющие ночью 
белку навылет в глаз. А тот, кто 
попытается объять необъятное, 
останется у разбитого корыта, не в 
состоянии справиться даже со сред- 
ними монстрами. Такова жизнь, и 
примите это как должное. 

Раз уж речь зашла о монстрах, 
уделим им минутку внимания, а то, 
неровен час, обидятся и перестанут 
восстанавливаться на карте. По 
сути, всех их можно поделить на 
две категории - обыкновенные чуди- 
ща и боссы. С первыми у вас ника- 
ких проблем не должно быть (разве 
что в некоторых локациях, где враги 
специально сделаны значительно 
“круче” героя, приходящего туда 
впервые). Зато уж с боссами порой 
придется повозиться. Другое дело, 
что при верном подходе и их можно 
одолеть не особенно напрягаясь. 

Но что еще приятно отметить, 
монстры отлично подобраны, и 
тупое копирование из других игр, 
произведений литературы или кино- 
искусства среди них встречается 
очень редко. Сразу видно, не один и 


Заварушка только начинается. 

Ваш партнер - ослик 

занял выжидающую 

позицию. Скоро будет хук - 
приготовьтесь подставить другую щеку. 


не два дня уделили дизайнеры 
измышлениям на тему “какое же 
существо должно сидеть в пустыне, 
акакое в лесах Аранны”. 

Чтобы игроку не было скучно 
одному, в команду можно нанимать 
спутников. Первого товарища нам 
дадут бесплатно, а потом придется 
приплачивать гильдии наемников за 
расширение “посадочных мест” в 
отряде. Напарники хороши тем, что 
дают доступ к некоторым секрет- 
ным локациям и квестам. С другой 
стороны, если вам не нравится 
толпа - ходите себе в одиночку, ник- 
то не заставляет брать этих надоед в 
команду (напарники любят общать- 
ся друг с другом и с вами, давая 
непрошенные советы). Или заведи- 
те какое-нибудь животное. 
Ассортимент последних весьма 
велик - от полюбившегося в первой 
части вьючного ослика (который 
здесь еще и очень прилично дерет- 
ся), до всяких там скорпионов и 
боевых волков. 

В отличие от напарников, схема 
прокачки которых не отличается от 
таковой у нашего alter его, зверю- 
шек приходится развивать ориги- 
нальным способом, скармливая им 
вещи, найденные в путешествиях 
по миру. И чем дороже предмет, 
который вы положили в кормушку, 
тем больший эффект можно от него 


Прейскурант магии дает широкий 
ассортимент нечеловеческих 
возможностей. Ебли вам вдруг 
покажется, что вы 
неотразимы' - не поймайте*, 
звездюлину. \ 


_«Come to Game», №02/01/2006 _____ 








ожидать. Ослик и компания не толь- 

ко повышают свой статус (вырастая 

из несмышленыша в матерого зве- 

ря), но и владеют собственными 

навыками. Так что от них тоже быва- 
ет польза, и немалая. 

Конечно же, рассказывая об игре, 
нельзя не упомянуть такое явление, 
как квесты, коих в Dungeon Siege 2 
масса. По сути своей, все задания 
делятся на две категории: сюжет- 
ные и побочные. Какие-то квесты 
вы выполните очень быстро, а до 
завершения других придется ждать 
часами (потому как герой еще не 
обнаружил требуемую локацию). 

Как бы то ни было, затруднения в 
процессе прохождения у вас вряд 
ли возникнут. А все потому, что 
Dungeon Siege 2 - настоящая игра 
для американцев, отличающаяся не 
только простотой и удобством 
интерфейса, но и “разжеваннос- 
тью” сюжетных моментов. Так, 
если у вас не получается найти сек- 
ретную локацию, не надо расстраи- 
ваться и рвать на голове волосы - 
все “хитрые кнопки” и “скрытые 
рычаги” отмечаются на карте, 
облегчая тем самым жизнь. Я бы 
даже сказал, что это слишком облег- 
чает прохождение, не оставляя вре- 
мени для размышлений. С другой 
стороны, а не этого ли “мяса”, да 
побольше, мы всегда хотели от 
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Эта Армия опасна и сильна, | 
и на первый взгляд как будто не видна... 


Но увы, это только 
кажущееся чувство: 
не будешь достаточно 
прокачен - порвут 

как Тузик грелку. 


Серьезный прикид, серьезная мина, 
серьезное оружие - в этой 
сцене все серьезно. 








игры жанра action/RPG, вместо вся- 
ческих размышлений и разговоров? 

Впрочем, с разговорами как раз 
все в порядке. Как это ни удиви- 
тельно, но поговорить можно с каж- 
дым или практически каждым МРС, 
число которых просто огромно (со- 
гласитесь, в hack'n'slash такое быва- 
ет редко). Конечно, большинство 
разговоров не несут смысловой 
нагрузки, но все равно интересно 
узнать, скажем, у дриадского плен- 
ника, что лучше работать по благо- 
устройству города, чем служить в 
армии Валдиса. А как приятно услы- 
шать, что герой - истинное вопло- 
щение Добра, и все ему благодарны 
за усилия, предпринимаемые во 
спасение мира. 

Предметный мир Dungeon Siege 2 
богат и разнообразен. Масса видов 
оружия и брони, среди которых 
попадаются редкие и уникальные 
экземпляры. Есть также сетовые 
вещи, собираемые в комплекты. 
Чем больше сетовых вещей из одно- 
го комплекта на вас надето, тем 
больше дополнительных бонусов 
от них получит персонаж. Не стоит 
забывать и о возможностях созда- 
ния собственных предметов: для 
этого в городах наличествуют спе- 
циальные мастера, вставляющие 
реагенты в оружие, кольца, броню 
(часть реагентов можно приобрести 
у торговцев). Ну и, конечно же, 





наличествуют квестовые предметы. 
Впрочем, никакой иной пользы, 

кроме помощи в выполнении квес- 

тов, от них ждать не приходится. 

Геймплей достаточно прост. Глав- 
ное - правильно прокачивать героя, 
а остальное приложится. Ведь карта 
построена так, что заблудиться в 
ней очень и очень сложно. Да, есть 
ответвления от главного пути, но 
выбраться из них обратно не пред- 
ставляет труда. Добавьте сюда про- 
стоту загадок (которые частенько 
заключаются в расставлении разло- 
женных по земле шаров в гнезда 
соответствующего цвета или нажа- 
тии на нужные рычаги), и вы полу- 
чите вполне ожидаемый результат: 
основное время каждого геймера в 
мире Dungeon Siege 2 уйдет на выре- 
зание бесчисленных полчищ 
монстров (которые к тому же 
обожают респавниться, порой 
прямо Ha “зачищенной” территории 
у вас за спиной). И это правильно, 
ведь игра должна оправдывать вто- 
рое название своего жанра- 
hack'n'slash, что у нее великолепно и 
получается. 

Графически проект, к сожалению, 
не сильно ушел от своей первой 
части. Да, конечно, кое-какие изме- 
нения есть (новомодные DX9- 
фокусы присутствуют), но такое 
чувство, что особо работой над 
движком себя Gas Powered Games 
не утруждала, наведя кое-где гля- 
нец. Впрочем, возможно, это было 
сделано для того, чтобы игра запус- 
калась не на самых сильных маши- 
нах (даже средненькие видеокарты 
способны ее потянуть). И все же, 
хотелось бы чего-нибудь покраси- 
Bee, а то, как глянешь Ha болыьшин- 
ство спецэффектов - так и инфаркт 
схватить не долго, настолько все 
несовременно выглядит. 

С точки же зрения музыки и зву- 
ка, они вполне подходят к игровой 
атмосфере, не напрягают и создают 
достаточный фон. 

Что ж, констатирую: теперь к 
корифеям жанра по праву добави- 
лась еще одна игра, занимающая 
свое место на пьедестале по праву. 

Не больше и не меньше. 


McZ 


ные враги, множество квестов, 
простота управления. 


Неоднозначно хорошая система сохране- 
ний, слишком мелкий шрифт при разре- 

шении 1024х768 и выше, графически 
проект не сильно отличается от — 


части. 


~ «Come to Game», №02/01/2006 _) « 
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) Хорошо разрушаемое игровое окруже- 
ние; множество легкоосуществимых дви- 
жений и приемов боя главным персона- 
жем игры. 













Чрезвычайно неудобное управление, и. ы 
поддержка геймпада несколько пробле- ини 
матична; устаревший графический дви- с 100% 


00 
жок; сюжетный дисбаланс; тупейшая | 
система чекпойнтов. + 6 5 
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Вам представлена 


Просто невозможно поверить, 
что люди, подарившие миру 
Шторм, могут дать ход такому 
откровенно слабому во всех отно- 
шениях проекту, как Велиан. Ведь 
сегодня Шторм уже смело можно 
признать успешным последовате- 
лем классиков жанра. Но, как оказа- 


лось, не все то, что хорошо для симу- 


лятора, отлично подходит для шуте- 
ра от первого лица. Тем более, когда 
РК-компания кричит на каждом 
углу о прелестях игры, сравнивая 
Велиан с такими зарубежными ана- 
логами, что голова идет кругом, а на 
деле выясняется обратное. 


Меня встречает безликое меню о 
четырех строчках на фоне велиан- 
ской пара ..., пардон, размазни кис- 
лотных оттенков, выполненной в 
виде окаменевших костей. Озвучи- 
вание (ну об этом вообще отдель- 
ный разговор) перехода по тайтлам, 
те. строкам меню отсутствует, лишь 
кликанье по ним сопровождает спе- 
цифическое велианское чавканье, 
раздражающее после пяти минут 
знакомства. Единственный обнару- 
женный мной положительный 
момент - музыкальная тема, техно- 
генный мотив, не надоедающий и 
не отвлекающий. 

Что ж, рассмотрим поближе 
сюжетную линию, которая, кстати, 
тоже оставила двоякое впечатление. 
После воздушной победы над вели- 
анскими войсками (Шторм, Шторм: 
Солдаты неба) прошло достаточно 
много времени, чтобы люди успели 
закрепить успех и повернуть ход 
войны вспять. Противник загнан на 
родную планету но продолжает 
коварно огрызаться. 

Во второй половине 24 века 


осенне-зимняя коллекция 


прикидов для 
представительниц 
велианского 
возрождения. 
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Галактическая Федерация в резуль- 
тате враждебных нападений поте- 
ряла несколько десятков транспор- 
тных кораблей. 

После тщательного анализа ситу- 
ации выяснилось, что следы аг- 
рессоров ведут (кто бы мог поду- 
мать!) к звездной системе Велиана. 

В результате заражения неизвес- 
тным вирусом внеземного проис- 
хождения все женское население 
планеты Велиан оказалось изме- 
ненным до неузнаваемости. Телес- 
ные оболочки представительниц 
прекрасного пола видоизменились, 
а сознания стали частью коллектив- 
ного разума, предположительно, 
управляемого некими негуманоид- 


ными существами. 
Представители сильной полови- 
ны человечества, обладающие 


резистентностью к вирусу, утрати- 
ли статус самостоятельных раз- 
умных созданий и существовали 
только как поставщики биоматери- 
ала для дальнейших генных экспе- 
риментов и как часть сложных био- 
механических систем. Общество 
превратилось в нечто подобное мат- 
риархальному муравейнику. Имен- 








но туда и был выслан экспедицион- 
ный корпус с целью разрушения 
враждебной цивилизации, угрожа- 
ющей существованию человечес- 
тва, а также выяснения судьбы про- 
павших без вести колонистов. 

Традиционно при посадке выжи- 
вает только главный герой - настоя- 
щий мужчина и мастер на все руки, 
кстати, носящий звучную фамилию 
Ручников -))). 


Хотели как лучше. 





С высоты птичьего полета 
Шторм выглядел шикарно. Спус- 
тившись с небес в лабиринты пла- 
неты и узкие коридоры кораблей, 
движок не смог предложить дос- 
тойной картинки. И уровни, и про- 
тивники выглядят очень просто. Ни 
разу глаз не порадовался увиденно- 
му. Размытые текстуры, клониро- 
ванные отсеки галактических чел- 
HOKOB, вызывающие отвращение 
модели супостатов и бедные спе- 
цэффекты ясно дают понять, что 
детище Madia на гремящий за 
окном праздник высокотехнологич- 
ных графических “моторов” никто 
не приглашал. Даже Ктее в свое 
время умел хотя бы изредка убла- 
жать красочными пейзажами. 

Еще хуже обстоят дела с анима- 
цией - быстро семенящие ножками 
дроиды-ремонтники, неповоротли- 
вые колобки и, наконец, поражаю- 
щие несуразностью движений зако- 
ванные в латы (иногда, как бонус, 
затянутые в черные лосины, или 
что там у них) велианские “девуш- 
ки” наверняка вызовут у вас 
жалость и желание поскорее изба- 
виться от этих чудес природы, чтоб 
их так не колбасило. 

И самое главное, все это “велико- 
лепие” умудряется подтормаживать 
на пентиуме четвертом 3 GHz, 512 
МЬ оперативной памяти и видео- 
карта GeForce 6 600 GT! 

Ha фалышивый звук внимания 
уже просто не обращаешь. Такие 
сэмплы валяются в Интернете 
совершенно бесплатно и их качес- 
тво вполне сопоставимо со звуко- 
вым рядом приставки Mega Drive 
1993 года выпуска. 


ace У, 
Дизайн интёрьеров велианского 
домостроения поражает своей 


убогостью. 


Как впрочем и остальные 


локации. 


перевыполнили план. 
Набор оружия стандартный, 
понятный по другим играм. Патро- 
нов не очень много, поэтому прихо- 
дится активно пользоваться сразу 
несколькими стволами. Единствен- 
ное новшество - возможность наде- 
вать боронекостюмы со своим ори- 
гинальным набором вооружений. 
Таких костюмов будет два, но поло- 
жения они не спасают. Необходи- 
мость искать ключи, нажимать на 
кнопочки и ездить на лифтах также 
сложно признать новыми элемента- 
ми геймплея. Бац, бац и мимо. 
Рожденному летать тяжело спус- 
титься на землю, и мы искренне 
надеемся, что ребята из Madia снова 
расправят крылья, поймают свою 
нить и порадуют нас очередным 
великолепным “воздушным” симу- 
лятором в полюбившейся нам все- 


Хотите жить - стреляйте, 
Хотите выть - включайте _ 
и переходите от 

уровня к 

уровню. 





жения они не спасают. Необходи- 
мость искать ключи, нажимать на 
кнопочки и ездить на лифтах также 
сложно признать новыми элемента- 
ми геймплея. Бац, бац и мимо. 

Рожденному летать тяжело спус- 
титься на землю, и мы искренне 
надеемся, что ребята из Madia снова 
расправят крылья, поймают свою 
нить и порадуют нас очередным 
великолепным “воздушным” симу- 
лятором в полюбившейся нам все- 
ленной. Пока же из-под пера неког- 
да признанных мастеров своего 
дела вышел худший отечественный 
FPS с отвратительным звуком, 
непритязательной графикой и неин- 
тересным геймплеем. 

Пожалуй, самое большое разоча- 
рование последнего времени. 


Capricornus 
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Главный персонаж этой увлека- 
тельной истории - мистер Вик, весь- 
ма колоритная личность, внеш- 
ность которого напоминает одно- 
временно панка - своей прической, 
земноводное - своими конечностя- 
ми, бегуна на дальние дистанции - 
своим худощавым и мускулистым 
торсом, и в то же время Вик пред- 
ставляет собой очень милое созда- 
ние. Он обладает верткостью голо- 
вастика в пруду, прыгучестью куз- 
нечика, а язык у него тоже является 
конечностью, помогающей ему 
совершать головокружительные 
прыжки и висеть над пропастью. 
Если когда-то у него был и хвост, то 
он отпал в процессе эволюции за 
ненадобностью. 


Прилеты и улеты в самом 
разгаре охотничьего сезона. 
“Федя - дичь!” (с) 





В игре предложено более 
120 этапов, 2 режима, а также 
загадки, заставляющие мозги 
скрипеть в мучительном раз- 
думье. 

Дело в том, что симпатяга 
Вик обречен выполнять 
нелегкую миссию кормильца 
неблагодарного компаньона - 
Ленивца, который питается 
исключительно медом и чер- 
вяками. Ленивец, являясь объ- 
ектом материнской заботы 
Вика, ни разу в течение игры 
не прерывает своего пищева- 
рительного процесса, в то 
время как внимательный и 
ловкий Вик в поте лица ста- 
рается добыть необходимое 
количество червяков для свое- 
го ленивого друга. В случае 
невыполнения плана по чер- 
вякам или трагической гибе- 
ли кормильца миссия на дан- 
ном этапе считается не прой- 
денной. 

В технические возможнос- 
ти игры входит настройка 
громкости музыки и спецэф- 
фектов, яркости, качества рендера, 
выбор управления клавиатурой или 
мышью. Ваши лучшие результаты 
фиксируются и вы можете узнать 
их, кликнув на “Рекорды”. 

Регистрация игроков количес- 
твом до 10 человек позволяет вам 
вести персональную борьбу за вы- 
живание Ленивца. Кстати, его бес- 
пристрастная невозмутимость ста- 
рого индейца говорит о полной уве- 
ренности в вашем несокрушимом 
намерении обеспечивать его червя- 
ками всякий раз, когда он старчес- 
кой походкой начинает свое нето- 
ропливое и непрекращающееся 
шествие от одного края монитора к 


другому. 
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Остановить мистера Лень может 
только порция меда или самоотвер- 
женный прыжок Вика на “замерз- 
шие” часы, которые на 10 секунд 
превращают всех участников в 
неподвижные статуи. 

Если кто-то из зарегистрирован- 
ных соперников начинает вызывать 
у вас болезненное раздражение, вы 
можете одним движением мыши 
отправить его в “землю загублен- 
ных дупг’”, в которой он затеряется 
навеки, - по крайней мере, об этом 
гласит предупреждающая надпись. 

Следует отметить, что авторы 
любезно предоставляют возмож- 
ность попрактиковаться в выполне- 
нии сложных и непривычных акро- 
батических трюков до того, как вам 
придется взвалить на себя бремя 
ответственности за добывание 
корма для мсье Ленивца. 

Первые несколько миссий не 
представляют ничего сложного, и 
возникает ложное чувство легкой 
победы. Но чем дальше в лес, тем 
больше червяков, тем сложнее усло- 
вия их добычи для ненасытного 
Ленивца, и вскоре безмятежное 
состояние игрока плавно переходит 
в чувство раздраженного бессилия, 
когда вредные и нахальные жуки- 
вредители самым наглым образом 
растаскивают из под носа трудолю- 
бивого Вика столь нужных червя- 
ков. Впрочем, самого Вика этот 
факт не расстраивает, у него вообще 
к своим обязанностям некое фило- 
софско-плевое отношение. Для 
того, чтобы червяк попал в бездон- 
ный рюкзак Лени, Вику достаточно 
просто слизнуть его (червяка) 
своим чудесным языком, а затем 
плюнуть им (червяком) в сторону 
объекта своей материнской опеки. 

Особо следует выделить звуковое 
сопровождение игры. При полном 
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отсутствии словесных комментари- 
ев авторы смогли создать загадоч- 
ную атмосферу дикого леса, высо- 
ких горных утесов. Музыка, кото- 
рая звучит с первых секунд вхожде- 
ния в игру, напоминает нам о ста- 
рых, добрых сказках из далекого 
детства, и в то же время готовит нас 
к чему-то таинственному и неведо- 
мому. Музыка остается неизменной 
на протяжении всей игры, только 
при попадании Вика на волшебные 
часы, когда все участники начинают 
двигаться как после хорошей 
порции снотворного, как бы в про- 
тивовес их замедленным движени- 
ям звучит энергичная и побуждаю- 
щая к активным действиям мело- 
дия, да еще спецэффекты периоди- 
чески сотрясают атмосферу. 
Графика довольно симпатичная, 
хотя сюжет игры не подразумевает 
частую и полную смену декораций - 
действие происходит в дремучем 
лесу или среди диких утесов. 
Хочется отметить такой момент, 
как возможная гибель Вика. Ста- 
райтесь не допускать контакта сень- 
ора Вика и разных опасных тварей 
в виде скорпионов, летающих пой- 
зонов и пр. У меня дрогнула He толь- 
ко рука, но и сердце, когда я увидел, 


Фас без профиля 
известного киногероя 
“Голого” (Горлума) 


Главный герой задумался: 
Ленивца проще’убить 
ее 
Но сделать “по-мОоКрому” 


мешают надоедливые 


мухи. 


что моя неос- 
торожность 
привела к мгно- 
венной смерти 
добряка Вика, 
когда он бес- 
сильно пал, 
сраженный 
ядом врага, 
правда это выг- 
лядело доста- 
точно трога- 
тельно. Тем более где-то внутри вы 
понимаете, что не только Вик поки- 
нул сей бренный мир, но и вы как 
игрок (00 этом же говорит и недвус- 
мысленная надпись “Вы погибли”). 

Но никто не будет возражать, 
если вы вновь попробуете свои 
силы или в этой же главе, или начав 
сначала. 

Кстати, может случиться так, что 
прохождение некоторых глав пока- 
жется вам невозможным. Не отчаи- 
вайтесь, друзья, вы вольны просто 
проигнорировать нелегкий этап и 
перейти к следующему. Для этого 
не забывайте уделять внимание 
собиранию монеток и кусков драг- 
металлов. Количество пройденных 
и непройденных этапов можно 
узнать, войдя в меню состязаний, 
где находится покадровое изобра- 
жение ваших подвигов в качестве 
кормильца. Закрашенные кадры - 
это те, где вас постигла неудача. 

Игра построена таким образом, 
что даже в случае постоянных про- 
валов, фатальных неудач отказаться 
от намерения довести дело до логи- 
ческого завершения очень и очень 
не просто. Конечно, это также зави- 
сит и от того, насколько вы азартны 





и насколько легко вы вовлекаетесь в 
различные благотворительные 
мероприятия (например, прокорм 
неблагодарного Ленивца). Но, отда- 
вая должное разработчикам Wik & 
the fable of souls, надо отметить, что, 
начав играть, остановиться нелегко. 
Для победного шествия по главам 
данной игры мало только техничес- 
ки освоить акробатические трюки 
доброго Вика, иногда не будет лиш- 
ним усилием мысли найти выход из 
затруднительного положения, в 
котором оказался наш герой. 

С кратким содержанием игры, 
которое включает душещипатель- 
ные комментарии (OH не знает, 
куда идет, отделенный от семьи, 
маленький герой” и тд.), вы можете 
ознакомиться в “демо” игры. Поз- 
накомившись с титрами в “демо”, 
вы уже почувствуете себя вовлечен- 
ным в благородный поиск червяков 
для старого и невозмутимого 
Ленивца. 

Итак, леди и джентльмены, при- 
соединяйтесь к людям широкой 
души, которые не считают зазор- 
ным собирание маленьких зеленых 
червячков для того, чтобы в конце 
концов дойти до таинственного 
завершения своей благотворитель- 
ной деятельности. 

Кстати, каюсь в несостоятельнос- 
ти своей компьютерной филантро- 
пии, - мне так и не удалось собрать 
всех червяков для мсье Ленивца, и 
поэтому чудесный финал этой увле- 
кательной истории остался для 
меня недосягаемым. 

Может быть, у вас получится? 


Таир Таиров 
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После досконального изучения 
изрядно нашумевшей шесть лет 
назад Age of Emperies 2: Age of King 
игровая аудитория замерла в ожида- 
нии третьей полноценной части 
стратегического сериала от Брюса 
Шелли и Ко. 

Ждали как-то по своему, по осо- 
бому. Кто-то эмоционально вел себя 
на игровых форумах, требуя немед- 
ленно выложить играбельную 
демо-версию, а кто-то просто тихо 
сидел и помалкивал, лишь в глуби- 
не сердца чувствуя, что грядут пере- 
мены. Так оно и вышло. 

Нежданно-негаданно - дело было 
в марте - все перевернулось кверху 
дном! Пестрящие скриншоты 
вырвались из закромов девелоперов 
прямиком на глянцевые страницы 
красочных журналов, сайты стали 
захлебываться от потока нахлынув- 
шей информации. 

“AOE 3 - быть!” - скандировал мир. 

Спустя полгода мы уже играли в 
демку, вполне удобоваримую и без 
серьезных багов. Значит... Да-да, 
все правильно. Скоро в каждом 
доме, где имеется компьютер, будет 
установлена эта великолепнейшая 
игра, заслуживающая наивысших 
похвал! Ensemble Studios в который 
раз доказала, что делать хитовые 
реальновременные стратегии - ис- 
ключительно ее прерогатива. 

Первое, что бросается в глаза при 
загрузке игры - меню. Это не просто 
домашняя страничка восьмиклас- 
сника Пети, только-только освоив- 
шего азы Ве |-технологии и решив- 
шего удивить своих корешей 
собственным изваянием. Это вели- 
колепный и, не побоюсь этого сло- 
Ba, шедевральный анимированный 
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пейзаж! Присмотритесь повнима- 
тельнее к изображенному городу. 
Вот люди шныряют туда-сюда, спра- 
ва стоит милый паровозик, вдалеке 
виднеются уютные домики. При 
взгляде на картинку тебя сразу 
переполняют приятные чувства, 
хочется плясать или плакать, даже 
незнаю - я в полном смятении! 
Окинув взглядом славные кно- 
почки, переходим к осмотру пред- 
ложенного нам разработчиками 
контента. Итак, обо всем по поряд- 
ку. Перво-наперво, мы можем 
познакомиться с самой игрой, 
изучить азы, пройдя грамотно 
выполненное обучение, в котором 
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доходчиво рассказывается, как 
управлять камерой, юнитами, стро- 
ить здания и тд. Для ветеранов и 
просто любителей стратегий это 
можно с легкостью пропустить. 
Наконец-то можно переходить и к 
изучению синглплеерной части 
игры. В этом разделе можно 
выбрать один из двух режимов: 
“Кампания” или “Схватка”. 

Сюжетная ветвь AOE 3 включает 
в себя целых три объемных эпизо- 
да, в каждом из которых рассматри- 
вается разный период истории. 
После прохождения миссии смот- 
рим видеоролик, сваянный на движ- 
Ke, потом снова приступаем к 
геймплейным делам - концепция, 
думаю ясна. На письме выглядит 
скучно, но на деле все обстоит 
совершенно иначе, благо каждая 
миссия отличается от предыдущей. 
То мы обороняем форт, то завоевы- 
ваем территории, то... Ладно, мне 
лучше остановиться, а иначе рис- 
кую сбиться до самых настоящих 
спойлеров, что вам несомненно не 
понравится. 

В “Схватке” мы на случайной 
карте сражаемся с компьютером, 
самолично устанавливая уровень 
сложности, а также выбирая при- 
глянувшиеся места сражения. 

Если мимо вас не прошла в свое 
время вторая часть подсудимого 
игросериала, то вспомните, пожа- 
луйста, ветви развития нации. В 
каждой эпохе, по мере развития, 
нам открывались новые воины или 
полезные вещи. В третьей части все 
осталось такое же, только вот 
теперь мы сами выбираем, что нам 
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нужно в следующем веке, а что нет. 
К примеру, я свои баллы распреде- 
лю между картами “300 еды”, “300 
дерева”, а потом выбираю еще что- 
нибудь, особо запавшее в душу. 
Обобщая вышесказанное, отмечу, 
что от правильного выбора бонусов 
зависит многое, вплоть до исхода 
сражений. Поэтому не спешите 
сразу же жать на заветную кнопоч- 
ку “Начать игру”, а уделите бук- 
вально 5 минут изучению и выбору 
определенного типа карт. 

Не пожалеете! 

Что тут у нас следующее? Ага, 
мультиплеер. По заявлениям разра- 
ботчиков, на одной карте могут сра- 
жаться до 8 игроков! Поверьте, 
этого более чем достаточно. Под- 
держивается как режим игры по 
локальной сети, так и игра по 
Интернету. 

Далее, по курсу, стандартное для 
всех игр меню “Опции”, только в 
Age of Етрепез 3 оно выглядит 
куда более привлекательным. Посу- 
дите сами, помимо обычных 
настроек графики, игрового про- 
цесса и звука, вы также получаете 
мощный инструмент для создания 
отдельных сценариев и целых кам- 
паний! Ну и еще по мелочи. Здесь 


’ Игра настолько реальна, что 
‘ создается впечатление 
полноценной военно- 
хозяйственной 
жизни. 
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же вы можете ознакомиться с авто- 
рами игры и, тоже полезная вещь, - 
обновить игру. Теперь не придется 
вручную устанавливать сборники 
миссий, а просто нажимаете на соот- 
ветствующую кнопочку. Удобно, 
что еще скажешь. 

После непродолжительных наст- 
роек я перехожу к игре. Сразу бро- 
сается в глаза этот привычный, изби- 
тый временем, но в то же время 
надежный интерфейс. Внизу, заго- 
родив треть экрана, предстает пред 
нами основная панель информации. 
В игре всего лишь три ресурса, и 
они доходчиво показаны иконками 
еды, дерева и золота. Слева - вну- 
шительных размеров мини-карта, а 
справа расположилась информация 
о юните и прочие записи-надписи. 
Количество выделенных воинов 
аккуратно отображается рисунком и 
цифрой, указывающей их числен- 
ность. Как это было в “Героях”, 
если кто помнит, - вверху “Цели” и 
“Меню”. Все на своих местах, как 
говорится. 

Правильно, что Ensemble Studios 
не стала экспериментировать и 
извращаться над привычным, иначе 
бы она потеряла болышую часть 
поклонников. Зачем, поиграв в одну 











стратегию и переходя к другой, пере- 
учиваться? Действительно, незачем. 
Всего лишь полчаса и вуаля, вы 
освоили все приемы AOE 3! 

Что ж, пора переходить к рассказу 
о графике. Геймерам, интересовав- 
шимся проектом еще до его выхода, 
уже не терпится прочитать о моих 
впечатлениях. А они, впечатления в 
смысле, очень уж приятные! Скажу 
вам без всяких секретов, что для 
полного наслаждения от игрового 
процесса, читай - чтобы игра не 
подвисала в самых жарких боях, и 
чтобы каждый кустик радовал глаз,- 
даже не потребуется машина 
последнего поколения. 

Оптимизация! Ребята из 
Ensemble Studios после выпуска 
Age of Mythology решили ваять 
нашего сегодняшнего подопечного 
именно на движке AOM. Однако, со 
временем они поняли, что в рамки 
этой довольно быстро устареваю- 
щей платформы (имеется в виду не 
игровые платформы, а платформа 
как фундамент всей игры) им не 
уложиться. Так появился на свет 
новый, аккуратный и производи- 
тельный двигатель. Картинка, 
естественно, теперь в полном 3D. 

Масштабируемость просто пора- 
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жает. Отдаляя камеру, мы видим 
белесые облака, приближая - цвет 
штанишек. В общем, все как надо. 
Правда есть одно “но”, которое 
просто поразило меня. Привычного 
для нас вращения камеры не будет, 
и смотреть на мир под углом в 239 


градусов, к примеру, не получится. 
Уж извольте выбрать четыре дос- 


тупных режима, естественно, при 


нажатии камера 
просто разворачи- 
вается на 90’, еще 
раз кликните, еще 
на 90. Не знаю, 
. 5 | Может, кому-то пока- 

= жется и этого дос- 
таточно, но я 
думаю, что в проек- 
те ААА-класса дол- 
жно быть все, даже 
такие мелочи. Дета- 
лизация местности 
пробивает скупую 
мужскую слезу. 
Каждый объектик с 
любовью “прикле- 
ен” к миру сему и 
переливается всеми 
цветами радуги. Да, 
кстати, большего 
всего в плане гра- 
фики меня порази- 
ли свет и тень. Казалось бы, страте- 
гия, не шутер, ан нет! 

Художники-кудесники сумели 
так преобразить мир, что он 
действительно заиграл по живому. 
Все текстуры четки и не размыты, а 
количество полигонов в одном 
кадре превышает все доступные 
пределы! Браво, вот это я называю 
достойной работой! 

Посмотрев на прекрасную кар- 
тинку, хочется потешиться и звуком. 
Ничего сверхъестественного в этой 
области проделано не было, но 
общий уровень на высоте. Отмен- 
ные звуки, ненавязчивая фоновая 
музыка и умело подобранные голо- 
са присутствуют. Поэтому мы 
никогда не встретим несуразиц типа 
крестьянина-немца, бесподобно 
шпрехающего на английском. Боль- 
ше мне добавить нечего, лишь 
напомню о самой большой пробле- 
ме всех стратегий: однообразии 
фраз. Ну не могу я, играя пять часов 
кряду за одну страну, в сотый раз 
слышать “Да, господин”, “Будет 
сделано”. Ведь любая команда раз- 
работчиков знает или во всяком 
случае догадывается, как это раз- 
дражает игровое общество. Так 
почему же не записать еще пяток- 
другой фраз? Пока для всех нас это 
останется большой загадкой. 

Да, как же я мог забыть поведать 
вам о физике в AoE 3? Что это вы 





так выпучили глаза? Я не ошибся, 
самая настоящая физика, причем 
используется не абы какая основа, а 
знаменитый Havok 2.0. Угу, тот 
самый, из Painkiller. Теперь удачный 
залп артиллерии не пройдет бес- 
следно: ядро, попав в человечка, 
унесется вместе с ним на много- 
много метров. Причем, в полете он 
будет дрыгать ручками и ножками. 
Забавно, не правда ли? А крушение 
зданий никогда еще не было таким 
веселым и интересным занятием. 
Та же пресловутая пушка, стрель- 
нув чугунным ядром и задев уголок 
здания, просто вынесет вместе с 
ним куски кирпичей и деревяшек. 
Но ежели ядро угодит прямо в 
опору строения - пиши-пропало. 
Оно начнет эффектно и правдопо- 
добно рушиться, причем построено 
все это не на скриптах, а на том 
самом хваленом движке. 

Стоит также напомнить вам о 
солдатах, решивших сокрушить 
соседнюю деревеньку. Ветераны 
помнят, как во второй части “Века 
империй” юниты своими мечами и 
граблями рушили замок! Пред- 
ставьте, как я лопатой крушу бетон- 
ную стену. Смешно? Вот и мы тогда 
смеялись. Слава Богу, в AOE 3 тако- 
го произвола не допустили. Послав 
свое немногочисленное пеше- 
конное войско к “давнему другу” и 
кликнув на его здании, я был прият- 
но удивлен, когда с должным вели- 
чием мой копейщик достал лук с 
огненными стрелами (откуда только 
они у него - ума не приложу) и 
начал их пулять в избушку. Опять 
же таки, мелочь, а приятно. 

Итоговые комментарии. 

Надеюсь, что, прочитав сие тво- 
рение, вы уже решились, покупать 
игру или нет. Но если вас до сих пор 
терзают сомнения и вы не хотите 
тратить свои жалкие монетки на 
ТАКОЕ творение, то я даже и не 
знаю, чем вас можно удивить. 
Может. выходом Doom IV? На 
Unreal Engine 3 -)). 


P.S. Более чем достойное продол- 
жение достойной серии историчес- 
ких стратегий. 
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“История, рассказанная заново” 
или “Нью-Иорк хранит секреты”. 

Зачем люди совершают убий- 
ства? Что тянет их на самое тяжкое 
преступление из всех существую- 
щих на Земле?... 

Вечером, в туалете закусочной. 

Лукас (убийца): “Я очнулся около 
трупа человека. Он был жестоко 
‘убит тремя ножевыми ранениями, 
прямо в сердце. Боже mou, кто спо- 
собен на такое? О нет, что это, 
почему мои руки в крови? Неуже- 
ли... Неужели это сделал a? Что 
же со мной происходит, я ведь не 
хотел этого! Я ничего не помню... 
Думай, думай. Я сдамся полиции, 
ведь я этого не делал. Но как же я 
этого не делал, если мои руки и 
одежда окровавлены? Мне никто 
никогда не поверит и я сяду, сяду за 
решетку, так и не выяснив, что 
произошло на самом деле. Нужно 
убираться отсюда, пока меня 
никто не заметил. Hem, первым 
делом нужно спрятать труп и ору- 





| Игра актеров не вызь 
нареканий. | 

Духом кинематограе 

— пропитан каждый. 


у игры. 
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дие убийства - нож. 
Так, я сделал это, но 
с большим трудом. 
Теперь я выйду из 
этой закусочной, не 
вызывая не у кого 
подозрения... Мне 
} уже почти удалось 
добраться до двери 
1 ведущей к выходу, HO 
нет, полицейский, 
сидевший за стой- 
KOU, решил сходить 
в туалет. Необходи- 
мо как можно быс- 
трее yumu, пока 
полицейский не обна- 
ружил тело. Я уже 
на улице. Как же 
сегодня холодно. 
Что делать даль- 
ше? Наверное, идти 
домой, что же еще можно приду- 
мать в такой ситуации. ” 

Через несколько часов, в закусоч- 
ной, Карла и Тайлер (следователи 
Нью-йоркского отделения поли- 
ЦИИ). 

Тайлер: “Давно у нас не было дел 
об убийствах, верно Карла?” 

Карла: “Гервым делом осмот- 
рим место преступления, а потом 
опросим свидетелей.” 

Карла [осматривая тело жертвы, в 
кабинке туалета]: “Очевидно, тело 
перетащили уже после смерти. 
Взгляни, вот рядом стоит окровав- 
ленная швабра. Неужели убиица 
пытался скрыть свои следы?” [за- 
глядывая, в соседние кабинки] 
“Так, а это что такое? Кровь? 
Интересно как она тут оказалась? 
Если это кровь жертвы, то какой 
смысл перетаскивать его в сосед- 
нюю кабинку? А вдруг это кровь 
убийцы?! Нужно взять пробу и 
отправить на анализы, вдруг что- 


К 





нибудь да прояснится. ” 
Тайлер [рассматривая тело жер- 


твы]: “Раны нанесены острым пред- 


метом, скорее всего ножом. Нужно 
отыскать эту важную улику, если 
она все еще поблизости. Кстати, 
бумажник и все дорогие вещи не 
были украдены, значит, убиица 
совершил акт не ради денежной 
наживы. Нужно тщательно обыс- 
кать каждый закоулок туалета... 
Вроде бы уже проверил все, но так 
ничего полезного не нашел. Хотя 
есть еще мусорный ящик, нужно 
обязательно проверить и его содер- 
жимое. ” [Засовывает руку в мусор- 
ный бак.] “Как же я иногда ненави- 
жу свою работу. Так, 
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кажется, что-то 
нашел. Это окровав- 
ленный нож. Скорее 


Одна из ваших 
ролей - этот 
парень Лукас. 


всего, он и являлся ору- 
дием убийства. Следу- 
ет срочно отправить 
его на экспертизу!” 
Карла: “Тайлер, мне 
кажется, что мы уже 
все тщательно прове- 
рили на месте пре- 
ступления, пора пере- 
ходить к следующей 
фазе дела - допросу 
свидетелей... “ 


Одновременно иг- 
рать за преступника и 
полицейского до- 
вольно-таки ориги- 
нально. Например, 
если сильно “насле- 
дить” в каком-либо 
эпизоде, то уже в сле- 
дующем, будь-то Карла 
или Тайлер, можно 
воспользоваться своей 
же ошибкой. Часто 
будет возникать дилем- 
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Агент Карла - самый 
привлекательный штрих 
в этой истории. 





ма: с одной стороны нужно очень 
грамотно и продуманно действо- 
вать, отыгрывая роль Лукаса, и как 
можно далыпе уходить OT сле- 
дствия, а с другой стороны - пы- 
таться как можно дальше продви- 
гаться в расследовании Карлы и 
Тайлера. 

Вообще, Indigo Prophecy 
(Fahrenheit) нельзя охарактеризо- 
вать как чистой воды адвенчуру, 
скорее это адвенчура-триллер. “Ура- 
ганный” геймплей только подтвер- 
ждает это реноме. По ходу игры 
возникает такое впечатление, что 
перед нашими глазами не просто 
игра, а натуральный художествен- 
ный фильм. Причем, сюжет изменя- 
ется буквально после каждого 
действия, что придает проекту 
непревзойденный шарм. Чем даль- 
ше движемся по сюжетной линии, 
тем интереснее и интереснее стано- 
вится игра. 

Что еще поражает, так это адек- 
ватная реакция героев на ту или 
иную ситуацию. Тогда непременно 
становится заметно, что наши герои 
действительно ведут себя как акте- 
ры, а не как бездушные наборы пик- 
селей на наших мониторах (гроз- 
ный взгляд в сторону “Нибиру”). 
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Ha следующий день, в парке. 

Лукас: “Целую ночь у меня были 
какие-то странные видения. Это 
‘убийство у меня все еще перед гла- 
зами. Я не могу забыть о нем. Я 
должен встретиться со своим бра- 
том, он единственный, кто смо- 
жет мне помочь. Mou брат - свя- 
щенник. Он однозначно выручит 
меня и укажет правильный путь. 
Ведь он мой брат...“ [через 
несколько минут| “Как же так, 
мой родной брат отвернулся от 
меня. Я видел его взгляд, он смотрел 
на меня не как на родного человека, 
а как на убийцу Нет-нет, это 
обманчивое впечатление, я не дол- 
жен сдаваться и впадать в глубо- 
кое отчаяние. Он не отвернулся, 
ему лишь нужно время для разду- 
мии. Скоро мы вместе наидем отве- 
ты на все вопросы. О нет, что со 
мной? Ко мне опять вернулись эти 
видения. Что? Мальчик, гуляющий 
по льду озера. О нет, он может 
провалиться... Что это было? Hey- 
жели я вижу будущее? Вот же это 
озеро, а вот этот ребенок, блуж- 
дающий по льду. Он сейчас 
действительно провалится под 
воду..” [через мгновение по льду 
пошла громадная трещина, и ребе- 
нок тотчас провалился под воду. | 

“Нужно срочно кидаться ему на 
помощь... Я вытянул этого мальчи- 
ка и затем подошли полицейские. 
Один из них оказался тем самым 
копом, который находился в заку- 
сочной прошлым вечером. Он меня 
внимательно осмотрел и я был уве- 
рен, что этот человек узнал меня, 
но, увидев, что я спас этого несчас- 
тного ребенка, не стал предприни- 
мать никаких действии. Как же не 
ординарна оказалась судьба по 
отношению ко мне: вчера я забрал 
жизнь у одного человека, а сегодня 
подарил другому”... 


Озвучивание NPC's заслуживает 
самых высоких похвал. Все персо- 
нажи озвучены на пять с плюсом. 
Чувствуется, что разработчики дела- 
ли ставку именно на атмосферу. 
Музыкальное сопровождение при- 


ходится очень даже кстати. В мес- 
тах, где нет интенсивных действий, 
играет спокойная музыка, но когда 
начинается драйв - звучит ритмич- 
ная и быстрая композиция, которая 
сполна передает все, что разворачи- 
вается на экране. 

Но вот графическому оформле- 
нию разработчики из Quantic Dream 
не уделили должного внимания, как 
всему остальному. Тут вы не увиди- 
те ни использование шейдеров 
последних версий, ни симпатичных 
текстур, ни умопомрачительных 
эффектов преломления света. Все 
выглядит просто, но со вкусом. По 
большему счету визуальное офор- 
мление здесь как раз и не играет 
самую “первую скрипку”. На гра- 
фику перестаешь обращать внима- 
ние буквально через 30 минут игры, 
что является редкостью на сего- 
дняшний день. Непременно можно 
обвинять во всем консольные корни 
этой адвенчуры, но, как я уже гово- 
pul, если графика тут и играет 
какую-то роль, то явно не домини- 
рующую. 

Вообще Fahreinheit с трудом впи- 
сывается в жанр adventure. Тут нет 
привычных, как для игр подобного 
жанра, головоломок, а также не име- 
ется набора всевозможных предме- 
тов с целью их дальнейшего 
использования. Основной целью 
является взаимодействие с окружа- 
ющим миром. А самое главное - 
“система реакции”, которая осуще- 
ствляется четырьмя клавишами 
курсора и четырьмя клавишами на 
цифровой клавиатуре. Всего, как 
видно, у нас будет задействовано 8 
клавиш. Применяться они будут 
практически во всех ситуациях, 
начиная с боя и заканчивая игрой в 
баскетбол. 

Поначалу управление может пока- 
заться неудобным, но со временем 
все преобразуется. Посудите сами: 
во время битвы на экране появля- 
ются 8 клавиш курсоров (4 слева и 4 
справа), и как только одна или две 
из них загораются, вы тут же дол- 
жны нажимать на них. Если не 
успеть этого сделать, то обязательно 


Остросюжетность этого детектива будет зависеть 
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OT MHOTUX факторов и только вам 
предстоит поставить 
яркую точку в последнем кадре. 
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примем на себя комбинацию ударов 
противника (в том случае, если 
действительно настало время раз- 
мять кулаки). Как видите, все 
довольно просто, главное - успевать 
нажимать на нужные клавиши, и 
все будет в ажуре. При правильных 
комбинациях герой начинает 
вытворять такие чудеса, что просто 
диву даешься. Тут и сногсшиба- 
тельные элементы в стиле “Матри- 
цы”, и красивейшие серии ударов в 
лучших традициях консольных фай- 
THHTOB. 

Полицейский Тайлер демонстри- 
рует свое умение игры в баскетбол, 
при этом показывая замечательную 
технику владения мячом. Есть такая 
интересная фишка вроде счетчика 
настроения, максимальная отметка 
которого равна ста единицам, мини- 
мальная соответственно нулю. Нап- 
ример, 100 - отличное настроение, 
80 - плохое, 50 - ужасное, 30 - 
фатальное. И если, не дай бог 
отметка опустится ниже 0, то это 
будет означать полное психическое 
расстройство героя, что в данном 
случае приравнивается к смерти. 
Так что останется сделать одно - 
загрузить последнее удачное сохра- 
нение. Набрать эти очки можно раз- 
ными способами. Скажем, выпить 
молочка из холодильника (+5 
очков), сходить в туалет (+5 очков), 
посмотреть телевизор (+10 очков), 


сыграть на гитаре (+15 очков), раз- 
мять боксерскую грушу (+15 очков) 
и тд. Вообще, способов набрать 
“очки настроения” так же много, 
как в принципе и способов их поте- 
ри. По ходу прохождения необходи- 
мо собирать бонусы, за которые 
разрешено открывать разные инте- 
ресные сюрпризы в разделе 
“Экстра”. В качестве сюрпризов 
разработчики имели в виду коллек- 
цию артов, музыку, звучащую по 
ходу игры и пр. 

Есть и мини-игры, которыми, 
кстати, игра наполнена вдоль и попе 
рек, но самое интересное - ролики 
создания игры (что-то подобное 
можно было увидеть в замечатель- 
HOM шутере Star Wars: Republic 
Commando). 

Великолепно, неподражаемо, 
свежо... Такими эпитетами можно 
охарактеризовать творение Quantic 
Dream. Ведь воплощение имеюще- 
гося количества идей в одной игре 
заслуживает именно таких слов! 

Я рекомендую ознакомиться с 
Indigo Prophecy (Fahrenheit) как 
можно болышему количеству гей- 
меров, а тем людям, которые не 
представляют свою жизнь без 
адвенчур, - играть в обязательном 
порядке. 


WehrWolf 
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Увлекательнейший сюжет. 
шустрый движок, 
подходящий саундтрек, 
необычный геймплей. 


Неуместные аркадные моменты, 
вроде LR. 
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Не говорите, Что мне нужно\ 
делать, и я не буду говорйть 
куда вам нужно катиться: 

Ne 





Bor и вышла очередная часть 
многими любимого хоккея все от 
того же издателя. Старый добрый 
МНЕ, но с другой цифрой на конце. 
Надеюсь, это не все изменения, вне- 
сенные в игру... 

В прошлом году игра от EA имела 
кое-какие оплошности, хотя, в 
целом, NHL '05 как хоккейный симу- 
лятор получился очень даже инте- 
ресным... И как и должно было 
быть, МНЕ нынешнего года просто 
обязан превзойти своего “отца” 
если уж не во всем, то во многом. 
Но так ли это? По другим многосе- 
рийным проектам EA мы знаем, что 
они не любят кардинально менять 
свои игры, да и вообще с неохотой 
привносят что-то новое... 

Коротко пробежимся по главным 
аспектам нового детища канадцев. 
Смотрим снаружи: геймплей очень 
неплох. Как и прежде, упор делает- 
ся на скорость, красоту, знаменитые 
бренды и, конечно же, на самих 
хоккеистов. Управлять в игре 
можно с помощью клавиатуры, 
мыши или геймпада, последний, в 
свою очередь, будет самым удоб- 
ным вариантом. Никаких измене- 
ний в процессе управления не 
наблюдается, так что если вы знако- 
мы с прошлыми играми серии, то и 
эту легко освоите. 

Да, вот и первое нововведение: 
искусственный интеллект защитни- 
ков. Должен сказать, сделано 
довольно мощно, просто так катать- 
ся на половине поля соперника и 
забивать любые шайбы теперь 
будет не так просто. Теперь, как 
только вы переступите за синюю 
линию, вас сразу начнут атаковать. 
А вот вратарь, как и раньше, очень 
причудливо бросается за шайбой 


г 
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(может даже стоять на голове), HO 
теперь, правда, не так часто, все же 
его падения выглядят реалистично. 
Сначала играть с этим нововведени- 
ем сложновато, но потом привыка- 
ешь и все становится на свои места, 
победы опять идут чередой... 

Кстати, изменения формации и 
стиля игры по-прежнему не несут 
никакой смысловой нагрузки, это 
практически не влияет на игру, так 
что NHL 2006 все еще не симуля- 
тор, а просто отлично сделанная 
аркада, хотя и прогрессирующая в 
сторону более умного АТ. Может, 
скоро и стратегического хоккея дож- 
демся? 

Но все равно не хватает моему 
геймерскому сердцу новшеств. И 
постоянно преследует ощущение 
“дежа вю” Например, режим 
династии - просто полная копия из 
прошлогодней игры. Да, и еще не 
могу не пожаловаться на почтовую 
систему - она просто тупая! Эта 
самая система никогда не подска- 


жет вам, что в почтовом ящике у вас 
очень важное письмо и нужно его 
прочесть. Предположим, вам пред- 
лагают продать вашего игрока по 
очень выгодной цене, а вы это про- 
воронили. Очень обидно, так что 


сразу советую привыкнуть прове- 








рять почту самостоятельно и, самое 
главное, регулярно. 

А если говорить про режим 
династии обобщенно, то от нас, по 
большому счету, мало что зависит. 
Бюджета у команды как такового 
просто нет, хочешь купить игрока - 
покупай, и откуда только деньги 
берутся? Зарплату нам тоже не пла- 
тят, а было бы так приятно получать 
30.000$, хотя бы в игре. Очень 
глупо работают разведчики: сколько 
бы денег мы на них не потратили и 
в какие бы дали не отправляли, они 
все равно находят самых ненужных 
нам игроков. Реально купить хоро- 
шего игрока можно только в конце 
сезона, когда у многих кончаются 
контракты. 

Но и все хорошие дополняющие 
из прошлых серий сохранились в 
игре. Так, по-прежнему, мы модер- 
низируем нашу команду, улучшаем 
свой офис, награды бережно ставим 
на полку. Игроки все также делятся 
на забивал, плеймейкеров, костоло- 
MOB. 

И есть один забавный казус: когда 
вы покупаете нового игрока, ком- 
пьютер может ставить его в каждую 
пятерку, так чтобы он работал без 
сна и отдыха, или оставить его одно- 
го, например, на линии защиты. 
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Это, конечно, не страшно и легко 
поправимо, но выглядит странно. 

Продолжая разговор о причудах, 
нельзя не отметить следующее: 
если вы начинаете карьеру, играя 
первую игру против “ ”, TO ВЫ 
всегда будете начинать сезон с игры 
против “Акул”. Несколько печаль- 
ный момент, потому что и в решаю- 
щих встречах тоже попадаются 
одни и те же противники. Я, напри- 
мер, три года подряд играл с “Кал- 
гари” в финале кубка. 

Относительно других режимов и 
сказать-то особо нечего, все по ста- 
рому, но, правда, не все на своих 
местах. Теперь мы не увидим инте- 
ресных режимов типа “редактор 
игрока” или “редактор команды”. А 
жаль, ведь как приятно было 
создать себя и своих друзей, помес- 
тив всех затем в “Питсбургских 
Пингвинов”. 

Игры серии NHL всегда держали 
высоко планку относительно гра- 
фики, NHL'06 не исключение. 
Модельки игроков стали еще более 
детализированы, и наконец-то стала 
отчетливо видна разница между 
огромным защитником и малень- 
ким, пронырливым, юрким напада- 
ющим. Все очень красиво: лед иска- 
жает и преломляет свет, игроки 
выглядят фотореалистично, особен- 
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но при камере “на льду”. 

Звуковой опыт NHL '06 безуслов- 
но перенял из прошлогодней игры. 
Тем не менее, абсолютно все звуки, 
связанные непосредственно с 
игрой, очень реалистичные и 
сочные. Комментаторы надоедливы 
и скучны, как обычно, но теперь у 
них в запасе побольше фраз и 
осмысленных выражений, чем пре- 
жде. И, конечно же, музыкальные 
рокдорожки в перерывах между 
играми никуда не делись, они все 
также актуальны и интересны. В 
этом году ублажать наши уши будут 
такие группы, как: Fall Out Boy, 
American Head Charge, OK Go и 
Pennywise. 

Болелыцики хоккея будут конеч- 
но рады новому детищу электрони- 
ков, но даже они найдут не совсем 
приятные моменты в игре. Из года в 
год ЕА делает только косметичес- 
кий ремонт своих игр, а с другой 
стороны, нужно ли капитальное 
вмешательство? Ведь игра всем 
нравится, да, покритиковал я ее 
маненько сегодня, но даже сейчас я 
допишу эту статью и сыграю матч- 
другой за любимых “уток”, чего и 
вам советую сделать - поиграть в 
смысле... 


Slayer 
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“Шайба пролетает так быстро, 
как будто ей со мной неинтересно.” 
(дума хоккеиста клуба “Барыс-Астана”) 
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“Мне так плохо. 
Вокруг одни друзья - 
даже в морду клюшкой 
не кому дать”. 
(залетная мысль на тренировке) 








Cybersport e kz 


©) 





И м 


жребий выпал. 


Судьба Уч | 










alysis "т 


en 


§ A ee = и, . 








WORLD CYBER GAMES 


Singapore 


Недавно с триумфом 
вернулась команда прогей- 
меров Казахстана, прини- 
мавшая участие в Гранд- 
Финале Всемирных кибе- 
ригр WCG 2005 (World 
Cyber Games), организо- 
ванных при глобальной 
поддержке компании Сам- 
сунг Электроникс. 

Этот чемпионат компью- 
терных игр многие по 
праву считают виртуаль- 
ными Олимпийскими игра- 
ми. Мероприятие прово- 
дится уже в шестой раз и с 
2000 года приобрело 
полноценный статус круп- 
нейшего игрового фестива- 
ля в мире. В этом году учас- 
тие в играх приняли более 
800 финалистов из почти 70 
стран мира. В националь- 
ных же отборочных играх 
по самым скромным оцен- 
кам участвовало не менее 
150 тысяч игроков на всех 
пяти континентах. 

Гранд Финал WCG 2005 
состоялся с 16 по 20 ноября 
в крупнейшем сингапур- 


ском выставочном центре Suntec 
Singapore, где для проведения игр 
была установлена огромная сцена 
и организован крупнейший в исто- 
рии турниров по компьютерным 
играм зрительный зал. Соревнова- 
ния во всех 8 официальных дис- 
циплинах транслировались мес- 
тной телекомпанией MediaCorp 
ТУ Зшеароге для жителей и гос- 
тей Сингапура ежедневно в объе- 
ме не менее часа на каналах 
Channel U и TV Mobile. Свои съе- 
мочные группы для освещения 
беспрецедентного события при- 
слали крупнейшие мировые теле- 
каналы: CNN, ВВС, АВС, NHK и 
другие. По свидетельству органи- 
заторов, наблюдать за ходом игр из 
зрительного зала в течение 5 дней 
соревнований смогли почти 40 000 
сингапурцев. 

Сборная Казахстана представи- 
ла команду участников в четырех 
официальных дисциплинах: 
Starcraft Broodwar, Warcraft 3 the 
Frozen Throne, Need for Speed 
Underground 2 и Counter Strike: 
Source. В финальных соревнова- 
ниях 2002-2003 гг. наша команда 
занимала второе место в дисцип- 
лине Starcraft Broodwar 2x2 
(Nation vs Nation), уступая только 
команде Кореи, которая тради- 
ционно сильна в стратегических 
играх. Благодаря этим достижени- 
ям Казахстан занимал в эти годы 7 
и 12 общекомандных места, что 
очень почетно, учитывая серьез- 
нейшую конкуренцию в мире ком- 
пьютерных игр. Однако на Гранд- 
Финале нынешнего года произош- 
ло просто невероятное событие в 
дисциплине Counter Strike: 
Source - наша команда k23 проби- 
лась в финал соревнований и в 
тяжелейшей битве уступила аме- 
риканцам из ТЕАМЗО, завоевав 
серебряную медаль в самой тяже- 
лой игровой дисциплине, где мы 
не только не считались фаворита- 
MH, но даже не pg — 
перед началом иб-в качестве серь- 
езных конкур с ere эбедимым 
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североевропейским и американ- 
ским командам. k23 триумфально 
вышла первой из своей подгруппы 
и разбила на пути к финалу гроз- 
ных соперников из GoodGame 
(Франция), Mousesports (Герма- 
ния) и Virtus Pro (Россия). Такого 
напора, отваги и мастерства от k23 
не ожидал никто и теперь, без 
сомнения, к нам будут относиться 
иначе, а Казахстан по праву зай- 
мет место среди равных на Олим- 
пе командных видов компьютер- 
ных игр. 

Для Казахстана участие в WCG 
и столь высокие результаты озна- 
чают не только поддержку благоп- 
риятного имиджа страны, не от- 
стающей от мировых тенденций в 
компьютерных технологиях - это 
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мероприятие несет и очень важ- 
ную социальную функцию, помо- 
гая нашей молодежи чувствовать 
себя причастной к событиям миро- 
вого масштаба, нацеливая ее на 
жизнь в новом информационном 
пространстве, делая первый шаг к 
знакомству молодых казахстанцев 
с миром высоких технологий. 

При сегодняшнем уровне разви- 
тия цифровых технологий ком- 
пьютерные игры - это уже не про- 
сто развлечение, это способ обще- 
ния и важная составляющая обра- 
за жизни современного молодого 
человека. 

Став организатором и спонсо- 
ром Всемирных киберигр, компа- 
ния Самсунг Электроникс задума- 
ла World Cyber Games как путь 
создания гармоничного, доброже- 
лательного и открытого общества 
не только в реальной жизни, HO ив 
киберпространстве. Ведь кибер- 
спорт, как и любой другой вид 
спорта на таком высоком уровне, 
способствуют преодолению язы- 
ковых и культурных различий 
между участниками из разных 
стран. 


Сегодня \МСО сближает под- 


ростков со всего мира, чтобы сде- 
лать их друзьями в будущем. 





WCG 2005 Сингапур 
(Unofficial) 


Наверняка, каждый может 
согласиться с тем, что неделя, 
начиная с 16 ноября, была самой 
напряженной и интригующей для 
всего киберкомъюнити Казахста- 
на. Известно, что каждый игрок в 
Казахстане и во всем мире скре- 
щивал пальцы на руках, да и на 
ногах тоже, болея за сборную 
своей страны за ее удачное 
выступление, за ее успех, ну и, 
конечно же, за то, что бы никто из 
наших игроков не ударил в грязь 
лицом. 

Если разобраться, то, в принци- 
пе, Казахстан всегда удивлял 
своих фанатов тем, что ежегодно, 
будь то WCG Korea или WCG San 
Francisco, привозил какие-нибудь 
сюрпризы в виде всяких мелких 
побед над разными серьезными 
игроками мирового масштаба или 


Разыгровка k23. 
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серебряные медали в team-play 
Starcraft, что являлось незначи- 
тельным фактом на мировой арене 
2002 и 2003 гг. Ну и самым боль- 
шим достижением в истории k23 
считалось выступление команды 
Sky в Корее 2002 года, тогда ребя- 
та заняли 7 место. И по сей год 
считалось, что всякий игрок из 
сборной, который умудрялся 
выйти из квалификационной груп- 
пы на соревнованиях WCG, мог 
гордо называть себя папашей 
казахстанского комъюнити. 

Но что-то вдруг случилось, прои- 
зошел эдакий перелом в наших 
амбициях. Если в прошлом году 
сборная Казахстана ездила на 
WCG лишь за тем, чтобы на дру- 
гих посмотреть, то в этот раз 
настрой был направлен на то, 
чтобы и себя показать тоже. 

Для начала рассмотрим всего 
лишь половину нашей сборной - 
стратегов. 
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После Казахстанских отбо- 


рочных игр сразу стало 
понятно, что страну пред- 
ставлять в дисциплине 
StarCraft едут не самые серь- 
езные игроки. 

Хотя всеобщее мнение 
было направлено на то, что 
k23.Shweq при всем своем 
опыте участия на WCG, смог 
бы и удивить. Но единствен- 
ная надежда всех старкравте- 
ров, по личным семейным 






алматинец k23__ 
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удалось. В принципе, это 
было прогнозируемым, так 
как Starcraft - игра немолодая 
и для того, чтобы как следует 
зажечь в этой дисциплине, 
тем более на мировой арене 
WCG, нужно упорно трени- 
роваться не год, и не два, и 
_ даже He Tpu. Да еще и судьба - 
_злодейка немного посмея- 
лась над судьбой Азамата, 


‘р!асе 


the 1 
Рога (Jaehoon Lee) Южная Корея 


“ place 


the 2 
5 Androide (Андрей Кухианидзе) Россия 


the 3" place 
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Legionnarie (Peter Neate) Австралия 


Ри !5пег: М мепа! Ипм\егза! Сате$ 
Developer: Blizzard Ent. 


Platform: PC 
Genre: RTS 


подкинув ему в группу чем- 
пиона мира 2004 года по вер- 
сии WCG и просто одного из 
лучших корейских про 
Xellos[yG] Jihoon Seo. Но и 
помимо Хеллоса, в группе 
были и чемпион Германии, и 
еще куча именитого народа, 
что делало выход их группы 
практически невозможным. 
Ну а подгруппа Руслана 
Алиева была очень даже про- 
ходной, но что-то не срос- 


Очень сильно порадовал 
чемпион России Androide 
Андрей Кухианидзе, он 
вышел в финал и занял 2 мес- 
то, проиграв в финале только 


‘одному игроку. Тем самым 


Андрей приобрел себе огром- 
ную славу и большое уваже- 
ние всего СНГ, ну и, конечно 
же, денег подзаработал. Итог 
оказался следующим: 


20 000 $ 
10 000 $ 


5 000 $ 





Вот мы и подобрались к 
другой стороне медали 
нашей сборной. Представи- 
тели в играх стиля экшн, 
выступающие за Казахстан, 


не просто показали свое уме- 


ние и мастерство в игре, но и 
дали понять, что наша сбор- 


ная - это не блюдо, которое 


подают холодным или горя- 
чим. Это вообще не блюдо! 
Тогда, когда наши стратеги 
не могут вылечиться от 
болезни, на 






ний, не пройдя групповой 
этап. С возгласом “зря вы это 
сделали!”, вбой пошли наши 
“бессмертные” братья 


k23_Chozen и k23_Exelent - — 
Станислав и АлександрКуче- 


ренко. Выйдя из группы и 
разобравшись со всеми бур- 


жуйскими автогонщиками, 
the Г place 
GearGG (Giovani Magri) Бразилия 

В the 2" place 
№ Godsmack (Danillo Baras) Бразилия 


the 3° place 
~USSR_MrKot (Константин Ванисов) Россия 
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Developer: EA Canada 
Genre: Sport (Racing) 


Platform: PC 
Publisher: EA 


два мегабрата начали медлен- 
но, но верно нажимать натор- 
моз. Первым тормозом для 
Александра стал прибалтиец 
USSRxAlexio. | 

Со счетом 2-0 k23_ Exelent 
проиграл, тем самым завер- 
шив свою гонку на этом чем- 
пионате. 

Его брат, самый креатив- 
ный чемпион по версии WCG 
в Казахстане, неоднократно 
посещшающий WCG Grand 












final по разным дисципли- 

ам, Oy Quake, Unreal 

ти NES, в полуфинале нары- 

ется на будущего чемпиона 
2s ss rani Magri). 





B.agore получается очеред- 
таско, наш игрок выле- 
тает на ee к победе, a 
одит дальше и 
ряется полу- 
чить чемпионский титул. 
Везет же нашему парню на 
чемпионов, особенно в 1/16 
финала! 

Ну, а наши гонщики, в ито- 
ге, болтаются между top 10 и 
top 16. 

Тройка лидеров выглядит 
так: - 
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Что касается номинации 
WarCraft3: The Frozen Throne, 
TO здесь творились очень 
странные вещи. С самого 
начала говорилось про то, что 
в WarCraft-e нашу страну 
представляют виднь 





ные игроки. 
То ли настрой был неудач- 
ный, то ли ребята просто 
отдыхать туда поехали. Но из 
группы так никто и не вышел. 
Тут невозможно сослаться на 
то, что мол, на a 
плохо или гру 













ков ‘двое дошли до 3 ме 
группе - это Агс. 
Ярослав Гольче 
The Wind —_— \ 
Они единстве 
добраться по“ 
своей группы и 


"Ла ПЛ 






Publisher: Vivendi Universal Games 
_ Оеуеюрег: =] | 47421000 Ег\. 


Platform: PC 
Genre: RTS 


гов. Заняв 3 место в группе, 
Ярослав и Дамир так и не 
покинули ее пределы. 

Жаль, что только первые 
два места в подгруппе дают 
игроку право на выход в ста- 
дию play off. | 

Другой наш представитель 
- К23 DurkSun - Александр 
Колесников ничем так и не 
удивил. Хотя за спиной у 
Александра множество дос- 
тижений и еее: как 
uo. Battle K HW Ha 
и но из самы; 

есто на eB 
> вВаШе Net. 
ипе пон 
ОЖНО,. ‘2 
AX se cee 
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_обраром: 


the Г" place a 
С хе, вое Li) Китай — 


the 2™ place | = 
BenQGeiL Short (Dennis Chan) США 





place 


the 3" 
В 4K Grubby (Manuel ee Нидерланды 5 000 $ 
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Сказать о том, что наша алма- 
тинская команда k23 выступила 
превосходно в номинации 
Counter Strike: Sourse, равносиль- 
HO тому, что вообще ничего не 
сказать. Наши горячие, отчаян- 
ные парни просто-напросто поко- 
рили мир. Нет, не тем, что они 
умеют стрелять так, как другие не 
умеют, или тем, что дружно и 
сплоченно проводят свои матчи, а 
тем, что ребята B Сингапуре. пока- 
зали такой art. какой по сей день 










быт но-своему хорош. 
Ну, конечно, не обошлось и без 


эксцессов. При игре_с командой 
судьи_ зафиксировали — 
наших геймеров — 


_ некую халтуру, 0 которой k23 и 
_ знать не знали. В итоге у нашей 
команды отняли 3 выигрышных 
боя. Ну и, конечно же, после счета 


1:0 в нашу пользу, нам присудили 


поражение, и счет сравнялся. Hy, 


ав третьем раунде наши умельцы 


the 1" 
Теат 


ес 
D (USA) 
the 2" place 
Team k23 (Kazahstan) 
the 3" place 
Team EG (Canada) 





unter Strike: sug 





Publisher: Vivendi Universal Games 
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сделали свое “черное” дело, дока- 


зав очередной раз, что в военных 
играх мы сильнее. 

Наверное, самой главной ошиб- 
кой со стороны нашей команды 
считается то, что парни, дойдя до 
финала (при этом играя на своих 


привычных местах), поменяли 


игровое ложе на финальную сце- 
ну. В принципе, это не их вина, 
так положено. Но, при игре в 
финале с американской командой 
3D, казахстанцы наткнулись на 
иятных деталей, 

казавшихся на 


го шума на сцене 
ов коммента- 
были лишены 
и связи между 


ребят были 
ороченными, 
чтобы держать связь через встро- 
енный микрофон, которого, к 
сожалению, не было, в отличие от 
‚ американской команды. 

И именно эти два фактора не 
дали нашим “головорезам” взять 
мировую пальму первенства. 

Лично я бы твердо и крепко 
настаивал на том, чтобы отыграть 
финал на том месте, где хочется 
мне. 

Итог таков: 


50 000 $ 
25 000$. 


10 000$ 
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После приезда нашей команды k23 из далекого Сингапура, после поздрав- 
лений и оваций на Родине, была проведена пресс-конференция, где наши 
герои предстали перед многочисленной толпой журналистов. 

Вопросы были самыми разными, ну а самые интересные моменты наши 


ребята поведали, конечно же, нам. 


Interviewer: Привет, у нас накопи- 
лось для вас много вопросов, но 
начнем с рутины, страна должна 
знать своих героев, - представьтесь. 

Acet, К23 Solaar 18 лет 

Даурен, К23 Adrenaline: 15 лет 

Анвар, К23 иК: - 18 лет 

Нурик, К23_ Nurlke, - 18 лет 

Александр, К23_Веа$6 -17 лет 

Int.: Соляр, я знаю, что капитан 
команды ты, поэтому расскажи 
немного о создании вашего клана k23 
в целом, и Counter Strike подразделе- 
ния в частности. 

k23 Solaar: Hy, все началось в 
2004 году, после казахстанского фина- 
ла WCG-2004. Была идея создать 
клан, в который бы вошли сильней- 
шие игроки Казахстана по всем игро- 
вым дисциплинам, представленным 
Ha наших отборочных WCG. 

Что касается непосредственно 
Counter Strike, то долгое время у 
клана не было команды, и все CS 
ограничивалось капитаном, то есть 
мной ^_^. Команда собиралась пос- 
тепенно, мы с Нуриком вместе наби- 

рали состав. Adr и uR - моло- 
дые и перспективные игроки, 
взять их посоветовал Nurlke, 
а с Beast мы играли на Гранд 
Финале" 200+ Trond B Команде 
kKk. 

Int.:_ Tot и Нурик - самые 
опытные игроки в команде, 
расскажи что вас связывает, 
где вы играли раньше? 

23 зоааг: Мы оба начи- 
нали в mF, в 2003 году ездили 


0 в Корею, а в 2004 году вместе 


играли за ККК. 

Int.: Расскажите немного о 
ваших тренировках, о том 
как вы готовитесь к отве- 
тственным матчам. 

23 зоааг: Если мы гото- 
вимся к турниру, то играем 
где-то по шесть часов в день. 

k23 Adrenaline: A за день 
до игры по восемь, девять и 
Tak далее. . ‘о 
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k23_Solaar: Каждый день мы соби- 
раемся впятером и играем тимплей 
против других команд. Если нет воз- 
можности играть тимплей, то играем 
3 на 2, 2 на 2 или стреляем ботов. И 
самое главное, за день до чемпионата 
мы всегда отдыхаем, то есть даже не 
появляемся в клубе. 

Int.: Не страдает ли учеба om 
плотного графика тренировок? 

k23_Solaar: учеба, конечно, стра- 
дает, но, я думаю, совмещать трени- 
ровки и учебу в школе или универси- 
тете - вполне реально. Просто необ- 
ходимо понимание со стороны дека- 
на или директора, или как он там 
называется. Просто еще очень 
немногие понимают, что компьютер- 
ные игры могут быть серьезным 
спортом. 

тЕ: Наверняка многим игрокам 
интересно, как вы делаете “это”. 
Пролейте свет на свои тактики, 
стратегии, может быть какие-то 
‘уловки, хотя бы в общих чертах. 

23 Solaar: Очень много внима= 
ния мы уделяем морали. Как ты 
подойдешь к игре, как настроишься, 
так и сыграешь. А насчет стратегий - 
то тут все просто - у нас нет страте- 
rum. Мы не играем по заготовкам, 
только по ситуации. 

Int.: Adr, вопрос к тебе. Расскажи, 
как у вас в команде распределены 
обязанности (gunner, awp и т.д.) 

k23 Adrenaline: У нас в команде 
два авп-шника - это я и Solaar, два 
ганнера - это Beast и uR, и есть у нас 
еще универсал Nurlke, он может все 
^_^ . Держим точки на картах мы 
всегда по двое, но Solaar всегда один. 

ТЕ: uR, теперь твоя очередь . Рас- 
скажи, перед поездкой на Гранд - 
Финал на что ты больше надеялся - 
на команду или на свои собственные 
силы? 

23 ив: Конечно, на команду. Без 
команды я ничто, один я бы ничего 
не смог. Мы одно целое. Зато я знаю, 
что если бы He Nurlke, то мы вряд ли 
бы вышли в финал. 

k23_Solaar: Да, в последней игре 
против mouz sports, Миг ке показал 
















просто чудеса стрельбы, и натураль- 


но вытянул команду. 
ПЕ: Ady кого бы ты выделил в 


команде как лидера, а кого - как луч- 
шего стрелка? 

k23 Adrenaline: Тут все легко: капи- 
_ тан - лидер, Solaar, а лучший стрелок 
_ унас- это Beast. 
Int: Acem, теперь вопрос конкрет- 













если я чувст® 
час может за 
“Adr, попробуй 
“минус”. Где-то мы ЧИ 
тянули, где-то обманули 
есть брешь, я посылаю TOTOgE 
лает “минус”. т 
Int.: Когда вы играете на турни 








в Казахстане, то вы знаете скилл 


всех своих противников, больши- 
нство игроков вы знаете лично. Ивы 
можете отдельно настроиться на 
каждую команду вы знаете, как 
кому можно сбить моральный 
настрой. Но Чемпионат мира - это 
совсем другое. Ведь до этого турни- 
ра вы не играли ни с одной из тех 
команд, которые вам встретились. 

Интересно, как вы настраивались 
перед играми там? 

k23_Solaar: Наша фишка - это 
именно игра без тактик. Я всегда 
говорю пацанам - не важно, как кто 
играет, главное следить за собой. 
Очень важно навязать противнику 
свою игру, у нас это получилось, мы 
это умеем. 

Когда команда создавались, мы не 
смотрели на других, и никого не учи- 
ли, просто научились играть в свою 
игру. В общем, мы смогли настроить 
под себя европейцев. 

Int.: А какова разница в уровне 
игры наших казахстанских и миро- 
вых команд? 

k23 Solaar: На самом деле, силь- 
ных скилованых команд в Казахста- 
не немного. За всю историю я бы 
выделил Sky, Alliance, mF. Но, тем He 
менее, я бы не сказал, что выйти в 
финал на Чемпионате мира было 
сложнее, чем заработать квоту туда, 
выиграв национальные отборочные. 

Int.: Вы заняли второе место, заво- 
евали серебряные медали, и тут весь 
мир с изумлением узнает, что у этой 
команды нет спонсоров. Как? Что 
вы думаете по поводу перспектив 


спонсорства киберспорта в Казах- 
стане? 




















k23_Solaar: Ну, перспективы есть, 
потому что людей, которые могут 
спонсировать компьютерный спорт в 
Казахстане, достаточно много. Но 
мы опять же упираемся в проблему 
предрассудков и непонимания. Мало 
кому можно объяснить, как это 
важно для развития новых техноло- 
THM, для развития города и страны. 
Но если спонсорство зашевелится, 
то, я думаю, Казахстан будет приво- 
зить золотые медали. 

Int.: А вот вопрос на обывателя: 
как вы относитесь к очень распрос- 
траненному мнению о том, что ком- 


‘пьютерные игры якобы зомбируют 


молодежь, воспитывают ее в духе 


- _ насилия и т.д. um.n.? 





Solaar: На мой взгляд, это 
ая чушь. Конечно, все зависит 
как ты к этому относишься. 
CKOJD KO часов в день, 


хуже TFOe го о 
А если ты тревируенься 
мишься к чему-то, TOTBEE 
просто учишься играть, 
ты учишься добиваться 
своей цели. Каждое 
поражение делает тебя 
сильнее. А в случае с 
Counter Strike, это еще 
и школа человечес- 
ких взаимоотно- 
шений. Пять 
разных людей, 
пять абсолют- 
но разных 
характеров. 
Нужно учить- 
ся сдерживать 
себя, где-то 
идти на KOM- 
промиссы. 
Просто - 
напросто начи- 
нае ь 
намного 


лучше 


разбираться в людях. 

Int.: А теперь немного личный воп- 
рос ко всем вам. Не мешает ли увле- 
чение играми личной жизни? 

У кого из вас есть девчонка? Как 
вы относитесь к развлекухам, гулян- 
кам ит.д.? 

k23 Adrenaline: Девушка, конечно, 
есть, вот только не часто мне удается 
сходить куда-нибудь с ней, тк. време- 
ни у меня минимум. 

k23_uR: У меня нет девушки, пото- 
му что нет времени, да и вообще 
цель в этом году у меня была совсем 
другая. Но я ее добился, теперь 
можно подумать и о другом. 

Int.: Как вы думаете, вот это уме- 
ние добиваться поставленной цели 
поможет вам в будущем? 

k23 Adrenaline: Да конечно. 

k23_uR: Вряд ли, мне кажется это 
просто игра. 

k23_Solaar: На самом деле у uRa 
это первое WCG, и он его сразу выиг- 
рал, поэтому он много еще не пони- 
мает. В 2004 году я весь год не ходил 
в универ, я очень много тренировал- 
ся, потому что поставил себе целью 
поехать на Гранд-Финал в Сан- 


Франциско, но у меня не полу- 
чилось. Можно представить, 
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что чувствовали мои родители, да и мне 
самому было не сладко. И начать играть 
B этом году для меня было непростым 
решением. У нас все получилось, и я 
думаю, что умение добиваться цели 
очень поможет нам в будущем. 

Int.: Вы с Нуриком самые опытные 
игроки в команде, не стоит ли перед 
вами проблема выбора, не пора ли завя- 
зывать с играми, и если нет, то как 
Эолго вы будете играть? Или, может, 
вы мечтаете стать npozeumepamu? 

^23 эоааг: Все зависит от того, как 
будет развйваьея киберспорт в Казах- 
стане, те. если BOS UOGhane les Ha CBOHk 
местах, TO просто нетчемыеланна полом 
энтузиазме пытаться чего- TO AGM EBC: 

МЕ: Adr uR, а вы мечтаете“‘етатв 
профессионалами? 

k23 Adrenaline: He-e. 

k23_uR: Нет желания. 

Int.: А неужели вы сами не пытались 
искать спонсоров, ведь наверняка 
попытки были? Ведь в мире, кроме 
WCG, есть еще ESWC, CPL, хотя бы 
российский ASUS, который последнее 
время набирает обороты все сильней и 
сильней. 

k23_Solaar: Я считаю, что в Казахста- 
не был только один человек, который 
действительно верил в киберспорт, 
любил это дело и всячески способство- 
вал его развитию - это Arbalet . За это я 
его очень уважаю. Просто в свое время 
некоторые игроки не оправдали его на- 
дежд, и он перестал спонсировать ком- 
пьютерный спорт. 

Однако, я считаю. что когда была 
команда L Clan - это был расцвет про- 





=, 


- Samyeugs 





Meee me te 





фессиональных компьютерных игр в 
Казахстане. И во многом благодаря 
Arbalet-y, Казахстан показывал высо- 
кие резульгаты на WCG. 

Int.: Ладно, а теперь расскажите 
немного о ярких моментах или курь- 
езах во время игр, в частности, с 
mouz Sports (Германия), потому что 
много шуму наделала подпись 
Beast 1945 и т.о. 

k23 Solaar: Первую карту мы 
выиграли со счетом 16:14, однако 
судья сказал, что мы использовали 
баг; о котором даже никогда не слы- 
шали. С нас сняли три очка, и полу- 
чалось уже так, что мы эту карту 
проиграли. В принципе, я согласен, 
если в правилах есть такой пункт. Но 
баг был использован только в одном 
раунде, значит, нужно было прервать 
игру, переиграть карту или что-то 
вроде этого. Ладно, они могли 
сослаться на то, что у них был 
buyround , значит, у них потом идет 
два сейва, но это два раунда, не три, 
за что третий? В общем, получилось 
так, что вторую карту мы проиграли. 
Александр Яковлев разозлился и 
подписался Beast 1945, за что нам 
потом дали желтую карточку 

k23 Adrenaline: нам дали две жел- 
тых карточки: одну Beast-y, другую 
uR. Обе дал один и тот же судья - 
француз, чью команду мы обошли в 
первом раунде play-off. 

Int.: Анвар, кто из игроков других 
команд произвел на тебя большее 
впечатление ? 

^23 ив: Больше всего мне понра- 


я. с АМегох чае 








Капитан pas 
k23 Solaar. 


вился Lexx из Virtus.Pro, я считаю, 
что это он вытянул россиян на чет- 
вертое место, потому что в этом году 
российская команда была очень 
плохо подготовлена. 

Int.: А избуржуйских команд? 

k23_uR: Hy, только в финальной 
игре против 3D, Miller и Garozzo дос- 
тавляли нам больше всех проблем. 
Это два авп-шника, мы ничего не 
могли с ними поделать. 

Int.: Как вы считаете, сетка тур- 
нира для вас была сложной, или дру- 
гая половина, где были iG (Canada) и 
3D(USA), была более проходимой? 

23 Solaar: На самом деле на 
WCG сетка не особо важна, потому 
что сюда приезжают лучшие игроки 
из своих стран, это Чемпионат мира. 
Здесь все играют на полную, все 
выкладываются. Я считаю, что сла- 
бых на WCG нет. 

Int.: Расскажите немного о 
финальной игре против 3D. 

23 Solaar: Все бы было замеча- 
тельно, если бы мы играли не на сце- 
не. На сцене стояло 10 компьютеров, 
за нашими спинами стояли огром- 
ные мониторы. Зал был полон и игра 
очень громко комментировалась в 
прямом эфире. Поэтому мы не могли 
слышать друг друга, и даже звуки в 
игре. Иногда я не слышал, как в меня 
стреляют. 3D же на тот момент явля- 
лись действующими чемпионами 
мира, команда старая, мегаопытная, 
а главное, у них мегаспонсоры. 
Шумоизоляционные наушники и 
микрофоны, вот и все. 

Int.: Hy, теперь немного передох- 
нем, расскажите о своих девайсах, 
кто на чем играет? 

k23 Adrenaline: Destrukt, мышка 
Logitech G-5 и наушники Technics. 

^23 иК: Уши Technics, ковер 
Destrukt и мышь Logitech MX-510. 

k23_Solaar: Из своих девайсов у 
меня только мышь МХ-510, потому 
что коврик и наушники у меня давно 
украли, а купить новые возможности 
не было. Я взял девайсы у друзей, 
X-Trac и Sennheiser 590. 

k23_Nurlke: Destrukt, МХ-518, 
Sennheiser 590. 

k23_Solaar: Самые интересные, 
это, конечно, девайсы нашего Биста - 
маленький красный ковер Сигма за 
100 тенге, наушники, перемотанные 
изолентой, и мышка МХ-500, кото- 
рая не выпускается уже года два. В 





Сингапуре все были в шоке, никто не 
мог представить, что на этом можно 
играть, люди подходили и фотогра- 
фировали. Недавно, на каком-то 
немецком сайте выложили фото его 
девайсов и болыпую красную над- 
пись: “вот на этих девайсах нас пои- 
мели”. 

ть: Расскажите вообще о Синга- 
пуре, как город, как люди, что понра- 
вилось, что нет? 

k23_Solaar: Сингапур - это high 
tech город. Здоровенные небоскребы, 
идеальная чистота. Народ очень при- 
ветливый, почти все знают англий- 
СКИЙ ЯЗЫК. 

k23_uR: А мне запомнилось море, 
и все по 

k23_Adrenaline: Город чистый, HO 
душный. Местное население привет- 
ливое конечно, но акцент у них такой 
же непонятный, как иу нас. 

_ 1: Нурик, расскажи о том, как 


вы влились в ту среду, которая цари- 
ла па WCG. какие е были отношения с 



















Они на нас. 
мол, мы китаигы Кай 
день мы приехали) 
цев. Договорились 
потренироваться. Разго®@ 
ними. Они спросили, есть“ 
спонсоры. Мы сказали, что нет, Sar 
нас в стране с этим туго. На что oF 
сказали: “А.... 
наверное, плохо играете, мы с други- 
ми поиграем, не обижайтесь, pls”. В 
общем, примерно так и общались. 
После этого, если честно, и желания 
не было подходить к кому-то про- 
сить потренироваться. 

А вообще насчет спонсоров, могу 
дать показательный кадр: после фина- 
ла у нас брали интервью, и в очеред- 
ной раз спросили: “А кто у вас спон- 
сор?”. “У нас нет спонсора”, - в оче- 
редной раз ответили мы. И нас спро- 
сили: “А зачем вы тогда играете?” 

И еще, с россиянами нормально 
общались, ребята нормальные, а глав- 
ное русскоговорящие ^_^ 

Int.: То есть образовалась такая 
русскоговорящая община, да? 

k23_Nurlke: да, ребята с Украины, 
России, Казахстана, Белоруссии, Y3- 
бекистана, в принципе, общались 
вместе, но это и естественно. Те. нам 
и не надо было куда-то вливаться. 

Int.: А какие-нибудь конфликты 
были? 

k23 Nurlke: Да нет, ничего такого 
не было. Только швейцарцы один раз 
неудачно подшутили, после пораже- 
ния от Hac: “Next year we will **** 
you”. За это высказывание мы их 
заставили извиниться перед всей 
нашей командой. А так, больше кон- 
фликтов не было. 

ТЕ: Расскажи о том, кто какие 
титулы получил, как к этому отнес- 
лись буржуи? 

k23_ Beast: Ну буржуи к нам отнес- 
лись не очень, мы к ним тоже. А титу- 


лы... ну Адреналин стал лучшим 
авп-шником, Соляр - лучший кольт, 





Ну тогда, sorry. Вы, 


кто-то говорил, что мне дали лучший 
калаш, врать не буду, я этого не слы- 
шал и не знаю. 

Int.: Можно сказать, что буржуи 
вас признали, а вот как изменилось 
отношение наших, алматинских 
геймеров, среди которых все вы тре- 
нируетесь, с кем вы постоянно обща- 
етесь, и изменилось ли ваше отно- 
шение к ним? 

k23_Solaar: Наше отношение вряд 
ли изменилось, а вот к нам стали 
относится намного лучше, уважи- 
тельнее. 

Int... Это приятно? 

23 зо[ааг: ^_^. 

ТЕ: Расскажите о ваших планах 
на будущее. Ходят слухи, что коман- 
да распадется, что Beast хочет уда- 
риться в учебу а Solaar-y нужно 
‘уезжать. 

k23 Beast: Сейчас трудно ответить 
на это. На данный момент мы отды- 
хаем, и все думают, что мне по хоро- 
шему нужно сделать то, а другому 
заняться этим, но конкретного никто 
ничего не говорит. Когда будет какой- 


нибудь крупный турнир, вернее, 


_ когда нам уже непосредственно пона- 
_ добится решить, играем мы или нет, 
а все и узнаем. Пока ничего опре- 


Го по этому поводу сказать 


ваше`дет 
того, чего можем 

k23_Solaar: COBCTYIO°YEOpHO: ре 
нироваться. Игрокам cCOBeCTYfO==He 
бегать из команды в команду, хочу 
пожелать терпения, целеустремлен- 
ности, а командам - не распадаться. 

И еще хочу пожелать всем достой- 
ным командам хороших спонсоров, а 
всем нашим геймерам - хорошего 
Интернета, которого так не хватает 
нашим стратегам, да и нам тоже. 

Int.: Передавай приветы, раздаваий 
благодарности. 

k23_Solaar: Хочу поблагодарить 
руководство компании Samsung за 
то, что они проводят такое грандиоз- 
ное мероприятия как УУСС, и за то, 
что Казахстан является частью всего 
этого. 

















Хочу поблагодарить руководство 
сети компьютерных клубов “Omega- 
sector’, за то, что они дали нам воз- 
можность тренироваться. Особое 


спасибо компьютерному клубу 
_ “SkyNet’, за нашу подготовку. 


= а хочу поблагодарить своего 


2 Амирсерикова Мура- 
а университет АУТБ) 
за то, что меня освободили от учебы 

на время тренировок. Ну и, конечно, 
всех тех, кто за нас болел. 

Огромное спасибо моим родите- 
лям. А еще больше хочу поблагода- 
рить своих пацанов, свою команду за 
TO, что они помогли воплотить мою 
мечту в реальность. 

[тЕ: Огромное спасибо за интер- 
выю! Желаю вам не распадаться и 
радовать нас новыми достижения- 
ми. Удачи! 


Interviewers: 
Reality, Rofler, Moon. 
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Это событие стоит 


- “StarCraft: 
—“Fifa2006”. 
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‘OmMESR yee oe риинин LEAGUE 


Начало зимы ознаменовалось в этом 
году первым турниром лиги ОЗРГ. Игры 
проводились в трех номинациях 
BroodWar”, “Quake4” и 


состязались за призовые места, и было 
ради чего постараться, таких призов 
давно уже не было. Но о призах позже, а 
пока расскажем о ходе турнира и вообще 
о том, что такое OSPL. 

Omega Sector Professional League - это 
серия турниров, организованных компа- 
нией Omega Sector по всем дисциплинам, 
которые будут представлены на казах- 
станских отборочных к WCG. В течение 
лиги игроки, занявшие места с первого по 
шестое, помимо призов тройке лучших, 
получают еще и рейтинговые очки. 

Hy атеперь перейдем непосредственно 
к багалиям, а они вышли на удивление 
жаркими, не обошлось и без сенсаций. 

В дисциплине StarCraft состязалось 16 
человек, среди которых были такие гром- 
кие имена, как k23_ Masterok, К23_МоОп 
ZerG[3D] и К23 о К23 Titan. 


Г epancean 


Лучшие игроки Алматы. 
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Многие ожидали победы от Мооп-а или 
Temujin-a, но удивил всех Masterok, 
недавно вернувшийся с WCG Singapore. 
И это не удивительно, такие турниры 
сильно повышают игровые навыки, ведь 
есть возможность сыграть с сильнейши- 
ми игроками планеты. 

Как закономерный итог - первое место 
Masterok, обыгравший по ходу турнира 
Reality, Moon, и дважды, в винерах и в 
суперфинале, Temujin-a. Увы, в финале 
напряженной борьбы не получилось, 
Masterok обыграл Temujin со счетом 2-0 
(Gaia, LT), окончательно определив рас- 
пределение мест натурнире. 

Итак, места с первого по шестое: 

Е k23 _Masterok - Logitech G1, 10 бал- 
лов OSPL + 5000 kzt - показал мастер- 
класс, насмотрелся всякого в Сингапуре... 
зачот, 10 баллов и призы. 

2. k23 Temujin.[3D] - Sennheiser 
HD457, 8 баллов OSPL - чтобы он He был 
в тройке, пойдет, 8 баллов и наушники. 

3. К23 MoonZerG[3D]- Microsoft 
mousepad, 6 баллов OSPL. Зерг явно был 
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> 


Коварвый судья | ‘ 


не в форме, не знаю, поможет ли ему 
ковер! 

4. k23 Т!Тап-Индыкбаев! садись, 4... 

5-6. К2З_КеаШу и july - вписали себя в 
исторщьь fons m0 2 ane. 

ах как много в этом слове. Игра 
ставшая религией миллионов, игра, кото- 
рой очень не хватало нашим геймерам. И 
вот, вышло новое, долгожданное продол- 
жение - Quake 4, а такой турнир как OSPL 
просто не мог пройти мимо. 

Имена которые мы слышим уже на про- 
тяжение четырех лет - Cho3en, Scourge, 
Korshun, все они участвовали в турнире. 
Без сенсаций не обошлось и тут. Уже в 
первом круге первая сенсация - Cho3en 
проигрывает Showtime, ранее He показы- 
вавшему высоких результатов. Осталь- 
ные фавориты шли ровно. В полуфинале 
виннеров Scourge!! пропускает Korshun, a 
my Boo выигрывает Runner-a, двое из 
трех счастливчиков уже определены. Зато 
в лузерах была настоящая мясорубка, из 
которой, победив Cho3en и Showtime, в 
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тройку выбился Scourge! 

Итоговые места распределились так: 

1. omG.Korshun - Logitech G1, 10 баллов 
OSPL + 5000 kzt - если честно, я не сомне- 
вался в его победе, Саша Korshun крошит не 
по-детски. 

2.omG.my_ Boo - Sennheiser HD457, 8 бал- 
лов OSPL - Андрес никогда He входил в трой- 
ку, добро пожаловать в лидеры! 

3. omG.Scourge!! - Microsoft mousepad, 6 
баллов OSPL - ну ничего He скажешь, трени- 
ровки дают о себе знать, держи ковер. 

4. Showtime - он же Круглый, новая фигу- 
рав Quake, в Q3 он He ощущался... молодец, 
4 балла ОЗРГ. 

5-6. OmG.Runner/omG.Cho3en - по 2 балла 
OSPL. 

Хочется отметить очень удачное выступ- 
ление my Boo aka Andress и Showtime aka 
Krugliy, так держать, ребята! А Cho3en, я 
думаю, еще возьмет свое. Скилл, как гово- 
рится, не пропьешь. 


Ну что делать будем? 


Весь расклад 7. 
здесь. 


‚ Последние 
. нюансы. 


> «Come to Game», N202/01/2006 
| =e 





В Казахстане Fifa совсем недавно стала 
профессиональной дисциплиной, тем инте-_ 


ресней наблюдать за ее развитием. : 

О фаворитах здесь говорить еще рано, HO 
хочется отметить таких игроков, как 
Shmeihelb, Spartakboy, ОтаГи M@agic. 

Чемпионом стал Spartakboy, Ha протяже- 
нии турнира не проигравший ни одного мат- 
ча. В полуфинале виннеров он выиграл 
Shmehel, в финале одержал верх над M@gic- 
ом, оставалось узнать, кто же будет третьим 
в призовой тройке, кто пробьется из лузеров. 
Этим игроком стал Shmeihel, выбивший из 
турнира Graf и M@gic. Однако одолеть 
Spartakboy ему все же было не по силам. 

А вотон и финальный расклад мест: 


1. Spartakboy - Logitech Gl, 10 баллов 
OSPL + 5000 kai 

z= Shmeichel - Sennheiser HD457, 8 баллов 
OSPL. 


1a 
) г, 
Е % 
. | 
sib 


+ 


Разогрев. 


_ Твипайт\Мауе. 


`Добрый вечер. 


# 


3. M@gic - “Microsoft mousepad, 6 о 
_ OSPL, 


ig’ ( "om ma, 
SPOR ‘Sy 
ve $ 5 и) 
у A 4 ce 
р т IFAC od J io” 
a ae os я О 8, 
Are”) , 
7 } 


4. Graf - 4 балла OSPL (парнишка неплохо 
катал, у него, думаю, все впереди). | 

5-6. illegal, TIO - достойно попадают в рей- 
тинг 2 балла. 








Мы будем пристально следить за развити- 
ем этой дисциплины в нашей стране, ведь 
чем больше в Казахстане сильных игроков, 
тем выше наши шансы на Чемпионате мира. 

Достойное начало хорошей лиги. Отлич- 
ная дружественная атмосфера здоровой кон- 
куренции. Лично мне понравилось все: и 
организация, и железо, на котором мы игра- 
ли. А такие девайсы (мышки С-1, наушники 
Sennheiser), которые стояли на машинах по 
умолчанию, есть не у каждого про в нашей 
стране. 

Если все будет продолжаться в том же 
духе, то, я думаю, в 2006 году на Чемпионате 
мира наша страна выступит более чем дос- 
тойно.. = ae 
| _ 23 Reality 
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Хочу спать. 





Согр в игре. Ради такой 
улыбки... 


МоОп жжет. 
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С недавнего времени в Интернете - да и 
не только, покатилась такая замечательная 

традиция: брать интервью у кого-либо 

через ICQ. Впредь мы бы хотели постоян- 

но заниматься этим видом деятельности, 

так как думаем что это новшество, и даже 

новый стиль интервью в журналистике. 

Зачем? А все очень просто: 

1. Не нужно напрягаться для того, что 
бы найти того человека, который будет 
интересен, так как у прогеймеров иметь 
ICQ считается полным дефолтом. 

2. Очень удобно в плане общения, 
интервьюируемый человек в [CQ выплес- 
кивает очень много различных эмоций и 
не стесняется самовыражаться, так как в 
реале не всегда возможно раскрутить чело- 
века на те или иные слова. 

3. Это очень быстро и не отнимает вре- 
мени на различную писанину от руки или 
с диктофона на лист. 

На сей раз нам удалось раскрутить на 
разговор самого 3D.Androide. Для тех, кто 
не в курсе, напомним, что Androide явля- 
ется одним из живых легенд российского 
и европейского StarCrafta, лучшим игро- 
ком Европы и серебряным призером 
недавно прошедшего World Cyber Games 
2005 в Сингапуре. Напомним, что Ha этом 
WCG Андрей выиграл таких игроков, как 
Silent ControlLegionnairerS. Day [9] и мно- 
гих других игроков высокого уровня. Но, 
увы, проиграл в финале одному из луч- 
ших игроков Кореи - Foru. 


3D.MoOnZerG k23 [OmG] (08:48 PM): 

ФИО? Раса? 

3D.Androide.(08:46 PM): Кухианидзе 
Андрей Владимирович. 

Терран. 

3D.M. (08:48 РМ): с какого года игра- 
ешь в StarCraft. 

3D.And. (08:46 PM): с 2000. 

3D.M. (08:48 PM): сколько тебе сейчас 
полныхлет? 

3D.And. (08:47 PM): 20 

3D.M. (08:48 PM): с какого года ты 
играешь на WCG? И что для тебя вообще 
WCG? 

3D.And. (08:49 PM): с 2002, для меня 
WCG - это чемпионат мирового уровня. 

3D.M. (08:50 РМ): в каких кланах 
состоял и вкаких состоишь? 


3D,.And. (05-51 PM): 3D, оу, PGC, на 





данный момент 3D/PGC 
3D.M. (08:52 РМ): как получилось, 
твой выбор пал именно на компьюте 
игры, и почему именно StarCraft? 
все начиналось? 

3D.And. (08:59 PM): мы играли в 
компьютерном клубе, еще в школе, 
развитие. Потом у меня появился ком 
тер дома, и мне стало интересно, мог" 
играть дома, на что владелец клуб 
тил: да. У меня есть Dial - up conn 
приобрел этот Интернет и нед 
две, играя на развитие, познако 
[3D]Sken-del'om, который предложил мне 
вступить в клан 3D и принять участие в 
чемпионате ламерской лиги клуба orky, 
мне стало интересно, и я согласился. В 
финале поделили места с [3D] Vermin'om и 
я уехал домой очень довольным. 

Затем 2 года я всегда проигрывал игро- 
кам под тегом (orky) на всех offline турни- 
pax, нос WCG 2002 все кардинально поме- 
НЯЛОСЬ. 

3D.M. (09:01 РМ): из-за чего развалился 
клан (orky)? 

3D.And. (09:01 PM): не имею понятия. 
Но предполагаю, что в клане поменялась 
атмосфера с плюса на минус. После раз- 
ных громких побед на разных чемпиона- 
тах игроки начали очень сильно зазна- 
ваться, что послужило сильным толчком 
для раскола. 

3D.M. (09:03 PM): многие говорили, что 
твоей целью за все эти годы тренировок 
была лишь top-1. После того, как ты 
занял 2 место на WCG, считаешь ли ты 
свою цель оправданной? Ведь 2 место - 
это тоже хорошо? 

3D.And. (09:06 PM): безусловно, я очень 
счастлив!! 

3D.M. (09:05 PM): на российских отбо- 
рочных ты не занял первого места, это 
была твоя задумка, чтобы не раскрыть 
свои карты раньше времени, или ты про- 
играл ЕХу по скиллу? 

3D.And. (09:06 PM): я играл до WCG 
Grand Final'a Russia 2005 2 дня, за 3 недели 
до начала. A тренировался за 2 месяца до 
соревнований, но за 3 недели до самих 
соревнований я отдыхал и по приезде в 
Москву сыграл 2 дня, и то, по-моему, с 
перерывом в 1 день. 

Мне было наплевать на WCG, но когда я 
занял 3 место, я захотел опять играть. 

3D.M. (09:11 PM): очень интересно, с 
кем ты тренился и на каких серверах в 
battle nete? 

3D.And. (09:12 PM): я играл на europe 
battle net с кем попало, я вообще He хотел 
трениться, мне было наплевать на WCG. 

3D.M. (09:14 РМ): ты играл с корейски- 
ми про? Ходили слухи, что ты подкупа- 
ешь корейских osu, что бы они тебя тре- 
нили? 

Зр.Апа. (09:15 РМ): я играл с юко- 
рейскими amatures, но не откровенно. Так 
же с европейцами(ЯзВеуе, satanik, ге паз], 
idra[tmg]|, Alfa, еще кто-то), но я играл for 
fun. Я назвал тех людей, с кем я играл серь- 
езно и не боялся политься, а с другими это 
было простотак - потестить стратегии. 

3D.M. (09:21 РМ): ты выиграл много 
корейских Gosu во время тренировок? 

3р.Апа. (09:23 РМ): корейцы мне помо- 
гали мало, как только я начинал их вты- 

















играть 
3D.M. (09:24 PM): ну, так все-таки, ты 
выигрывал каких-нибудь игроков с извес- 
тными именами? 
3D.Androide. - недоступен: User is 
currently N/A. 


3D.M. (09:25 PM): ? 

3D.And. (09:25 PM): нету ярких имен, 
яркие имена были 2 года назад, когда я с 
ними дружил, а когда они писали мне, мол, 
я подстраиваюсь или я maphack, я их посы- 
лал на 3 буквы. У меня нету корейских дру- 
зей, точнее, не было, сейчас они хотят дру- 
ЖИТЬ CO МНОЙ. 

3D.M. (09:28 РМ): после WCG поступали 
ли тебе предложения от спонсоров? 

3D.And. (09:29 PM): от спонсоров нет, но 
спрашивали. После WCG-eurHoro интер- 
вью и после моего поражения корейскому 
игроку, подошел администратор корейской 
команды и предложил мне играть в Корее. 
Я всем дал отказ. 

3D.M. (09:29 PM): в Корее за какую 
команду? 

Зр.Апа. (09:30 РМ): manager SUMA G.O, 
где состоят Xellos, Foru, сказал Bullet'y 
Manager'y Team Russia, что у тебя мазевый 

OK. 

3D.M. (07:56 PM): видел ли ты особые 
противостояния на WCG? Красивые 
матчи и все такое? Волновался? 

3D.And. (08:02 PM): для меня StarCraft 
уже давно не является авторитетом и уж 
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: чего ты боялся на этом 
‚ и каков был твой план, 
Mb такие моменты, когда 
а е, что бы один игрок не пере- 

)угому или кто еще не попался 


например, занимаясь 


To, что я сделал в в я BbIMIpEIBAN BIO- 





видимо потому, что Foru повезло, в первой ия 
не успел повоевать, и решил понтануться. У 
меня не было такой задачи, как у Foru: либо 
победа либо смерть, у меня эта задача была в 
день плей-оффа. Зато, смог позволить себе 
роскошь играть в финале по Фану, а так мое 
мнение - он не соперник мне. Впредь, я буду 
биться исключительно до конца, и вообще я 
еще раз говорю о том, что воистину благода- 
рен игре за то, чему она меня научила, благо- 
даря игре я нашел собственное “Я”. 

3D.M. (08:05 PM): то есть игра дает ЧАЙ 


проявить себя не только в ней, но и’ рас- 

_ по CounterStrike заняла а место. 

как сказал AnyTime: ee 

Boxera: я слил боксеру. в. -® 
игры и счет стал ор и только тогдая смог вер- 


крыться в жизни? 
выигрывая 2/0 у 


нуться к своему собственному “Я”. Парень, 
как и я, выпендриваться любит, и, несмотря 
на то, что профессионал, выигрывая 2/0, 
отдал 2 игры. 
3D.M. (08:13 РМ): как вообще ты проиг- 
рал? 
игра шла до двух 
побед. В первой ему очень сильно проперло, я 
сам себе нанес жесткий урон тем, что начал 
перестраховываться в тех моментах, когда 
нужно наступать. Ну, а во второй игре я имел 
хорошее преимущество над ним и каким то 
образом смог им не воспользоваться, при 
этом загнав самого себя в полную задницу, а 


рую игру Ha gaia, но не оценил своих сил, - 


WCG 


WORLD CYBER GAMES 





самое интересное TO, что я все равно мог бы 
его выиграть, даже в этом положении. Но мне 
помешал мой пофигизм, так как в игре я все 
делаю на пофиг. 
- Недоступен: User is currently N/A. 
:-) 
зато больше такого не 
будет не в игре, не в жизни. 
еще раз спасибо игре 
за это. 
я крайне благодарен ей 
Еога на самом деле 
проиграл, а не выиграл. Он это еще понял, 
когда они меня в Корею звали, а я спросил 
нафига? Они сказали, ну деньги.... - я говорю 


НЕНАДО. Они заржали, а Foru уткнулся мор- 
дой в пол, нечего было сказать. 


:2) 
3D.M. (08:18 PM): как отнеслись твои роди- 
тели к твоей победе? Насколько мне извес- 
тно, твой отец был против того, чтобы ты 
продолжал играть. 


| _на чемпионате Отец” 
спросил, хочу ли я поехать в Италию? :-)*. _ 


3D.M. (08:21 РМ): так значит, в следую- 
щем году все-емогут наблюдать-за твоими 
новымитодвигами? о_О 

Ты не бросишь игру? 2 ил % 
я ничего конкретно 
сказать не могу, сначала Учеба, Бокс, Плава- 
ние, Качалка, потом игра, если будет время. 

3D.M. (08:33 РМ): ну и что ты. думаеш, о 
сборной Казахстана по StarCrafi-y-6 целом? _ 

3D.M. (08:33 PM). :-). 

_Я таких парне впер- 

вые вижу. “>. 

3D.M. (08:33 PM): ясно, — 

3D.M. (08:34 РМ): кстати, наша команда 


- 3D.M. (08:34 PM): :- 
~3D.M. (08:34 PM): и килл 
3D.M. ek 34 PM): :() 
поздравляю» их я, кста- 


ти, видел. 
3D. № je 35 PM): что можешь a 5 об 


я видел в a 
саму. , руб я не видел, сам в нее не играю, и 
тем более не понимаю в ней ничего. Но судя 
HT Ay HAM ys ро, ваша команда 









можешь ны ахстс ие 
рам, на твой взгляд: чего. им 1 ‚хватает в 
игре? 
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3D.M. (08:37 PM): :-) 
для начала надо 
очень много играть. У меня за плечами 
много сыгранных игр и выступлений на 
соревнованиях, поэтому я могу сказать 2 


_ вещи: 1 - надо очень этого хотеть, верить в 


‘себя; 2 - это очень упорно трудиться, и 


=” никогда не опускать руки ( ведь 99% любо- 
YO успеха в жизни это труд, 1% - удача, 


ee. 
___ Bee 9TH сказки про талант и гениев - бред, 
_ все в‘пользу бедных, на самом деле, если ты 


хочешь, ты сможешь, ну или хотя бы сде- 
лай первый шаг -> попробуй, и все обяза- 
тельно по 

3D.M. (08:44 PM): в том, что наши кибе- 
ратлеты намотают твои слова себе на ус, 
я не сомневаюсь. 

Ну, амне хочется поблагодарить тебя за 
отличное интервью, и дай бог тебе здо- 
ровья. :-) :-) :-) 

это тебе спасибо. 
Увидимся в Батле!! 
Пока!! 
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> _ крови достигла уровня отравления 
\ средней степени тяжести, A решил 
начать просто. Без болтовни о сугу- 
бо положительной роли кибер- 
спорта в борьбе с искривлениями позвоноч- 
ника, геморроем и близорукостью, без вздо- 
хов: эх, были же времена, когда геймеры не 
пакостили друг другу на чампах, когда все 
друг друга любили, а Ден aka [Dss]T Sun 
пропускал на чампах парней изР.А. 

В нашей истории (как уже догадались 
самые проворные, быстроумные читатели) 
речь пойдет о самом старом из известных 
старкрафт кланов: Ред Арми (Red Army) или 
сокращенно РА. Специально для студентов 
КИМЭПа переведем это сложное англий- 
ское словосочетание как Красная Армия. 

С какой целью пишется история какого-то 
там клана? Во-первых, хотелось бы развеять 
несколько мифов, которые сложились вок- 
руг истории нашего славного киберспортив- 
ного отряда. Во-вторых, повспоминать исто- 
рию зарождения киберспорта в Казахстане, 
в частности, наиболее интересного для нас 
StarCraft (да и WarCraft) направления. И в- 
третьих, проследить развитие одного, 


отдельно взятого клана: быть может, этот 
опыт будет интересен сегодняшним моло- 
дым игрокам, вставшим на скользкий и опас- 
ный путь профессионального геймера. 

Итак, начнем с начала, начнем с нуля. Нем- 
Руслан 


ного о себе: Баженов. он же 
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проигравших! 


Adolf[R.A.]. Как правило, сразу возникает 
вопрос: откуда такой редкостный в наших 
широтах никнэйм? 
Предположений на этот счет возникала 
масса, правда, они отличались некоторой 
однообразностью. 

Самые интересные из них: 

1. Адольф в годы ВОВ служил в гестапо, 
потом омолодился, перекрасился в брюнета 
и, спасаясь от карающей длани НКВД, посе- 
лился в Алма-Ате. 

2. Дедушка Адольфа - известный герман- 
ский нацист, приближенный доктора Геб- 
бельса, перед смертью завещал назвать 
внука в честь фюрера и воспитывать в духе 
непримиримого национал-социализма. 

3. Адольф в детстве был укушен немецкой 
овчаркой (правнучкой нацистской собаки) и 
от нее заразился преданностью идеям вели- 
кой германской расы. 


Увы-увы, несмотря на всю экзотичность 
таких предположений, все было гораздо про- 
ще. Подписываться Русланом было неинте- 
ресно, намного лучше выглядел провоциру- 
ющий ник Adolf, который прекрасно запо- 
минался и звучал как-то древнетевтонски- 
устрашающе. Ну и здорово выделялся среди 
десятков Нео, Терминаторов и прочих Кил- 
леров, которые в те времена доминировали в 
компьютерных клубах. Еще один повод так 
обозваться - уважительное отношение к 
Адольфу Иоффе. Кто он такой? Думаю, если 
захотите узнаете. 

Играть я начинал в компьютерном клубе 
“Ген”. Думаю, помнят его сегодня только 
“старики”. В то время компьютерных клу- 
бов в городе было раз-два и обчелся, поэто- 
му Ген” отличался зверской ценовой поли- 
тикой. Достаточно сказать, что одна ночь 
игры обходилась (во время пика популяр- 
ности “Гена”) в 10 долларов. И компов свой 


бодных не было. Клуб можно было 4 a 


назвать по тем меркам неплохим, пр@Вда, 
коврики приколачивались гвоздями CTO- 
лам, чтобы He утащили, - и мышкй Не чис- 
тились принципиально. Причем, ч®обы полу- 
чить нормальную мышь и коври® надо было 
заплатить еще около 50 центов и, по-моему, 
оставить залог. ‘A 

В “Ten” я начал ходить Мародером, и 
поначалу мы играли искЯючительно в Delta 
Force, 02 и CS самыхяразных бета-версий. 
Первая игра в StarCraft была замечательна 
тем, что мы вдвоем с Мародером жестоко 
проиграли некоему К-15, который просто 
уничтожил наши террановские базы тучей 
карриеров. Мы, конечно, заподозрили его в 
читерстве, но благоразумно промолчали и 
начали разбираться, открыв для себя кучу 









_ Названия предлагались 
бенно отличился Гело, 





Если бы не то самое золотое время, когда геймеры зажигали еще на Big 
Game Hunters, если бы не тот голимый энтузиазм, на котором держалось 
то, что в те времена называлось комъюнити, - не было бы ни чемпионов, ни 
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StarCraft | 
и клана Red Army | 
By Adolf[R.A.] 


интереснейших истин. Первая: терраны : 
отстой, вторая: карриеры рулезз, третья - 
если строить два Стар Гейта, двенадцать кар- Е 
риеров можно наштопать в два раза быстрее. 
Там же в “Гене” мы скоро познакомились с é 
Gelo[R.A.], который тогда просто и скромно 
именовался Олег-киллер. Он имел модней- ‘ 
ший сотовый телефон Моторолла-Элит, 
болыше напоминавший крашеный кирпич 
(впрочем, это было круто, что ни говори), 
комиссарскую кожаную куртку, фигуру мас- 
тера спорта по тяжелой атлетике и очень 
короткую стрижку. Неудивительно, что мы 
поначалу приняли его за бандита, развлекав- P 
шегося в клубе в промежутках между pa3- 
борками и наездами. Впрочем, скоро мы рас- р 
кусили его добродушный характер и весе- 
лый нрав. 2 
Но мы отвлеклись от главного. Итак, 1999 
год. С момента выхода StarCraft прошел - 
всего год, но он уже успел приобрести 
довольно широкую популярность. Рулили в ы 
основном представители двух кланов - KZ и 
IPK. Об уровне их игры слагались легенды. 
Например, я, Мародер и еще четверо других 
слабеньких игроков проигрывали двум Pp 
кам: Sam Site и God Ra (он же Ееца). © 
вдвоем проигрывали Shadow “a I € 
говейным шепотом мы рассказывал 
другу, что Shadow проив 
мегачеловечищу по имен 
Мы тогда игралих три, 
строй». Базы о г. 1A 
фотонок и Typ as ‹, на, 
40 танков, ив K 
та готов ЭС 1B. 
Редки C 4 | Bay (3) 310) Olen . 
В“ТГене” 
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выдвигая в качестве 
ник-нэйм. Но добро поб 
нием было принято славное наименование 
К.А., которому было суждено в будущем р 
собрать под своим стягом так много разных 

игроков. Первоначальный состав был таков: р 
Сео, Maroder, LeMax, LadJack и ваш: покор- 

ный слуга. Мы весело путешествовали по а 
клубам, рвя на мелкие кусочки всех, кто 
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попадался на нашем пути (виртуально, 
конечно). Лемакс был превосходным орга- 
низатором. Он сфотографировал нас всех, 
вырезал с фото (KZ)Shadow, который слу- 
чайно присоединился (причем на фотке оста- 
лась отчетливая тень с характерным профи- 
лем) и расклеил фото с текстом по куче клу- 
бов. Текст напоминал брачное объявление 
одинокого холостяка, истосковавшегося по 
домашнему уюту. Что-то вроде: “Хорошая 
команда, непьющая, скромная, работящая, 
ищет партнеров для совместных тренировок 
в StarCraft”. 

Отозвались на наше предложение некие 
“Голубые Береты”, однако, со встречей обло- 
мили. Следующими были “Черные 
Ангелы”. Потом выяснилось, что и за теми и 
за другими скрывался один человек: небе- 
зызвестный Абдул, он же [CR]King. Мы при- 
ехали и выиграли его команду, 4 на 4, актив- 
но используя нюки и карриеры и скромно 
отказавшись от дуэльной игры. 

К тому времени мы прочно засели в клубе 
“Тастак”, в котором добрейший Лемакс обес- 
печил нам громадные скидки. Кстати, в этом 
же клубе играл Master, который тогда был 
маленьким, скромным мальчонкой, отличав- 
шимся любознательностью (к СтарКрафту) 
и абсолютным неумением произносить 
нецензурные выражения. Впрочем, Геле 
очень скоро исправил это положее ние | 
невно отрабатывая на нем pa 1H 
вые приемы (если Мастер дому к: гошибки 
в игре). Думаю, именно это позволияо Мас- 
теру так быстро подняться в СтарКрафте и 
обучиться разным, не совсем приличным 
CJIOBaM. 

Команда постепенно увеличивалась, вста- 


вала на ноги, и нам потребовались более 

_ серьезные противники. Counter Strike к тому 
_ времени мы почти совсем забросили, тем 
_ более, что в Тастаке” мы рвали все команды 


(нас даже не допускали на местные чампы). 
Мы также почувствовали свою силу в Стар 
Крафте и решили найти серьезных против- 
ников. Лемакс попросил хозяина устроить 
чемпионат (по нашей любимой системе, 4 на 
4, на Биг Гейме) и дал знать страшным про- 
тивникам из клана KZ, 

И вот они явились эти страшные, мощ- 
ные игроки. Вот парадокс, на лицо я их не 
помню, так как тогда почти никого не знал. 
Со смехом, шуточками и прочими атрибута- 
ми мега-госу они раздолбили нас, забрав пер- 
вое место. Впрочем, мы могли утешаться 
тем, что выиграли их второй состав. 

Потом мы участвовали в еще одном чампе 
2 на 2, or Fight-KryOa, с очень странными 
условиями: команде давался участок на 
карте и она вызывала на бой другие коман- 
ды, у которых были соседние участки. Выиг- 
равшая сторона забирала участок у проиг- 
равших и, таким образом, должна была 
занять всю карту. Путем бросания монетки 
мы поделились на 2 команды: Гело и Лэд- 
жек, я и Лемакс. Впрочем, оба наших соста- 
ва проиграли, отличились мы с Лемаксом, 
взяв две игры из шести у рулившей в то 
время пары Дэн и Макс (они и выиграли 
этот чамп). 

Но стало ясно, что настало время перемен: 
старые методы не работали. Я вышел на про- 
сторы Интернета и ввел в строке поиска пер- 
вое, что пришло в голову - starcraft.ru. 
Думаю, сегодня многие крафтеры с носталь- 
гией вспоминают этот веселый ресурс, дик- 
татуру Демиурга, борьбу между Конфедера- 
тами и Ренегатами и прочее и прочее. Я с 
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‘предлокацию (приедут танки и 


головой окунулся в поиск страте- 
гий, форумное общение, мап- 
мэйкерство. Помню, что поразил 
воображение местных крафтеров 
мудренными загадками на тему 
Стара, анекдотами и злостными 
наездами на российских “отцов.” 

Плохую роль в росте моей само- 
уверенности сыграл мелкий 
городской чемпионат в клубе “Ки- 
берпанк”, на котором я занял BTO- 
рое место, выиграв самого Спре- 
велла. Особенности игры: зерг на 
зерг, карта Биг Гейм. Спревелл 
играл правильно, строя муту и 
собак. Правильно для карты Хан- 
терс. Я же поставил на входе 
люру, сверху гидру с парой 
дефайлеров. Мута с собаками 
как-то не очень пробивалась 
через это безобразие. А в финале 
высадил на экономику Спревелла 
кучу гидры, люры и все тех же 
дефайлеров. После этого, yBepeH- 
ный в своем небывалом скилле, я 


ыдно BCIIOMH- 
о доказывал, что 
грая против террана, ни в 

УЧае не должен занимать 


убьют), а должен сразу лететь и 
хамить 2 острова. Игроки 
поопытнее меня урезонивали, но 
без особого успеха. Я аргументи- 
ровал все тем, что вхожу в пятер- 
ку лучших игроков города ... и на 
мою беду этот мой ответ засек 
Абдул. Тут же он вызвал меня на 
дуэль до 5 побед, причем услови- - 
ем было выложить результат 
игры на форуме. Мы с Гелычем разыскали 
Абдула в клубе Кибер. Он эдаким королем 
возвышался над бандой местных игроков 
похуже (среди них, кстати, тусовался Моби), 
и мне пришлось ответить за свои слова. Я 
вдул примерно 5-2. Единственным утешени- 
ем послужило то, что Гелыч тут же сел и 
выиграл Абдула 2-0. Этот горький опыт над- 
олго вылечил “звездную болезнь”, от кото- 
рой, к сожалению, страдает очень много 
хороших игроков. 

Наступила новая эпоха СтарКрафта. Поя- 
вились реплэи, и для нас открылся целый 
новый мир. Правда, поначалу, скачивая игры 
госу, мы смеялись, как сумасшедшие: ну 
какой кретин, играя против тосса, строит 
вультур и танки? Где пехота? Где вессели с 
ЕМП-волной? Появилась нездоровая уве- 
ренность, что Алма-Ата - неоткрытый центр 
мирового СтарКрафта и только здесь играют 
правильно. Правда, после пары игр по 
Battle.net (на пиратском сервере, конечно) 
уверенности стало поменьше. Почему-то 
масса зилотов на Лост Темпле как-то быстро 
сыпалась от “отстойных” вультур и мины 
оказались очень пакостной вещью... 

В общем, пришло время учиться, учиться 
и еще раз учиться. Лемакс, который к тому 
времени стал не столько играть, сколько 
отыскивать нам противников, приволок 
меня как-то в Бункер, где я впервые увидел 
легендарного Дэна. Он сидел в одиночестве 
и с отрешенным видом смотрел какие-то 
госу-реплэи. На предложение сыграть, он 
коротко спросил: “На какой карте?”. Я 
























скромно ответил: “А на какой ты можешь?”. 
В ответ на меня посыпался такой список, что 
я был просто в шоке. Это потом до меня 
доперло, что Дэн во время разговора вышел 
из реплэя, открыл раздел Maps и, делая вид, 
что продолжает смотреть за игрой, просто 
перечислял мне карты, находящиеся в папке 
Brood War. Но тогда я был ошеломлен и под- 
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авлен объемом его знаний и робко выда- 
вил что-то вроде: “Может на Хантерсе?”. 


Глаза Дэна хищно сверкнули, и он про- 
должил психологическое ение, пред- 
ложив мне выбрать расу и себе. Я 


остановился на раскладе тосс-тосс и про- 
играл. Впрочем, не без шансов, что пора- 
довало. 

Кстати, в то время на первом месте по 
популярности стояла игра 2 на 2, а не 
дуэль. Так как Лемакс потихоньку начал 
отходить от дел, а Лэджек куда-то пропал, 
мы начали играть в паре с Tends, Требова- 
лись противники, и мы их нашли в лице 
Абдула и Дэна. Тогда же к ним прибился 
Монарх (он же Шанхай), по-моему, с 
каким-то напарником. Ден и Абдул бы! 
невероятно самоуверенны (впрочем, OHMS 
и сейчас далеко не скромняшки). Впро- 
чем, это их и подвело. Абдул согласился 
играть с нами только на следующих усло- 
виях: мы должны были выиграть у них 
одну игру из пяти (причем Дэн подначи- 
вал его на одну из десяти). Если выиграем 
- то Абдул больше никогда не будет под- 
писываться своим любимым ником King. 
Что ставили на кон мы с Гело, я не помню. 
Как и не помню подробностей игры, знаю 
лишь, что третья партия закончилась злос- 
тным поражением наших противников. 
Гроза клуба “Кибер” King превратился в 
непонятного Мопате. Конечно, проиг- 
рыш приписали случайности и назначили 
матч-реванш, причем Дэн храбро поста- 
вил на кон*свой ник (что не сделаешь, 
чтобы citar доброе имя друга, причем в 
букльном смыслеэтого выражения). На 











































этот раз проигрыш наступил еще быс- 
трее: на второй партии. Теперь два 
Мопате’а уныло заходили в СтарКрафт. 
Но у нас было доброе сердце (особенно у 
Гело, я-то веселился от души) и мы вели- 
кодушно подарили нашим противникам 
их никнэймы обратно (по-моему, на 








Дэновский день ~~ 

У Hac появилась здоровая уверенность 
в своих силах: Дэни Абдул тогда 
были одними из лучших | 











Демки с нашей победой я гордо 
Ha starcraft.ru,.4em взбесил Дэв 
долго мне этоприпоминал. Ho 
ное, это TO, что. 
постоянно fy ГЫ 
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Neen Алек 1 С 
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ночь. Абщул и Алекс игра; 









меня. В иТёге мы выигра 

12. Все дем® я, конеч 
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Наш клан 106 ох х ре 
тов, но вактиве осталось Тежькодва 
Ka, остальные отошли от дел. 


Я одно 
время набирал кучу старкрафтеров”через 
Интернет, но так как не было организую- 
щего звена в виде сайта, они разбегалисы 
как тараканы. Но, кстати, в тот момент к. 
нам в клан вступил Biger - будущий зна-. + 


менитый российс оркрафтер. 
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ще, организация клана через Интернет 
отнимает массу сил и времени. Этим дол- 
жен заниматься энтузиаст, который не 
ставит цели самому добиться хороших 
результатов, потому что времени на все 
уходит очень много. Также не стоит спе- 
шить набирать в клан много игроков “для 
количества.” Лучше меньше, да лучше. 
Но мы отвлеклись. Итак, как-то пре- 
красным летним вечером 2001 года, на 
крыльце клуба ““Tactak” замаячила знако- 
мая фигура: это был Dragon. Знали мы его 
еще по клубу “Ген”, правда, не очень хоро- 
шо. Он, оказывается, разыскал нас через 


сайт starcraftru по поручению общес- 


{ твенности клуба “Аризона”, которая заин- 


ась доблестными красноармей- 







наш старый приятель 


BF познакомились с местными 
хозяином клуба Володей и 
отихоньку захаживать туда все 


Чаще и чаще. К сожалению, у Гело появи- 


лись новые заботы, работа, “Аризона” 
находилась далеко от его дома и он поти- 
хоньку отошел от профессионального 
увлечения СтарКрафтом. А жаль, ведь в 
тот момент он играл лучше меня: наш с 
ним последний счет 5-3 был в его пользу. 
SL. CHOBa OCTaJICA O Начался новый, 


“‘аризоновркийивриод нашего клана. 
Продолжение следует... % 
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GetRight Pro 6.0 Beta 5: 
новая версия популярной качалки 

Разработчики семейства популяр- 
ных менеджеров закачки не переста- 
ют совершенствовать новую версию 
программы GetRightPro. Or GetRight 
она отличается новой опцией удале- 
ния и переименования файлов, BO3- 
можностью загрузки файлов на сер- 
вер, поддержкой скриптового языка 
и другими возможностями. 

В этой версии программы добав- 
лена возможность автоматически 
скрывать кнопки панели инструмен- 
тов, которые пользователь не исполь- 
зует в течение трех недель, исправле- 
ны некоторые мелкие ошибки, 
добавлена возможность управлять 
программой через Интернет с любо- 
го компьютера, подключенного к 
Сети, добавлена опция сравнения 
файлов по размеру и дате на сервере. 

Скачать GetRight Professional 6.0 
Beta 5 можно отсюда: 

http://pro.getright.com/get.html 

Размер: 4 Mb. 





Японцы сделают свой поисковик 


Японское правительство скоро ста- 
нет конкурентом поисковым гиган- 
там Yahoo! и Google. Министерство 
экономики, торговли и промышлен- 
ности этой страны сообщило о фор- 
мировании исследовательской груп- 
пы, состоящей из двадцати компа- 
ний, среди которых Matsushita, NTT, 
Sony, Fujitsu, Hitachi, МЕС. Эти ком- 
пании получат на разработку проек- 
та около 60 млн. долларов. 

Поисковик будет альтернативой 
существующим американским реше- 
ниям в этой области. Как стало 
известно, инициатива исходит от пре- 
мьер-министра страны Дзюитиро 
Коидзуми, который подчеркнул необ- 
ходимость для Японии расширять 
свое присутствие на рынке информа- 
ционных технологий. 
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Skype 2.0.0.63 beta: 
обновление популярной программы 


Компания Skype выпустила вто- 
рую бета-версию своей программы 
Skype 2.0. На сегодняшний день эта 
программа, позволяющая делать бес- 
платные интернет-звонки, доступна 
на двадцати семи языках. Вторая вер- 
сия программы имеет упрощенный 
интерфейс и в ней впервые представ- 
лена возможность видеочата. Благо- 
даря этому все пользователи про- 
граммы могут не только слышать, но 
и видеть друг друга. Кроме этого, в 
специальном окне они могут наблю- 
дать, как они сами выглядят со сто- 
роны. 

Эта версия программы исправляет 
множество ошибок, которые касают- 
ся определения веб-камеры, отправ- 
ления контактов нескольким пользо- 
вателям, работы с History, описаний 
ошибок звонков и пр. 

Скачать Skype 2.0.0.63 beta можно 
отсюда: 

http://download.skype.com/SkypeSet 
up-Beta.exe?200063.exe 

Размер: 8.5 Mb. 








Европа выбирает Firefox 


Исследование, проведенное ком- 
панией AdTech, показывает, что брау- 
зер Mozilla Firefox пользуется огром- 
ной популярностью в Европе. За 
последние шесть месяцев количес- 
тво Интернет-серверов, которые 
используют его, возросло до 40 %. 

Главной причиной перехода на 
Firefox называют уязвимости IE и, в 
частности TO, что браузер от 
Microsoft поддерживает элементы 
управления ActiveX, которые оста- 
ются главным каналом для попада- 
ния вредоносного кода на компьюте- 
ры. Кроме этого, пользователей при- 
влекает возможность создания вкла- 
док для веб-страниц. 

Возможно, ситуация изменится с 
выходом седьмой версии Internet 
Explorer, в которой обещано множес- 


тво улучшений, пока же популяр- 
ность Firefox продолжает расти. 
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The Bat! Professional 3.64: 
обновление почтовика 


Вышла рождественская версия 
популярного почтовика. Она работа- 
ет более быстро и стабильно, чем 
предыдущая, может порадовать 
гораздо более быстрым поиском, луч- 
шей поддержкой Unicode, улучшен- 
ными возможностями автозаполне- 
ния и редактора. Кроме этого, немно- 
го изменен IMAP и обновлен файл 
справки. 

Среди других особенностей про- 
граммы можно отметить возмож- 
ность ответа на письма в формате 
НТМЕ с сохранением форматирова- 
ния исходного сообщения, возмож- 
ность ответа на любую часть письма, 
состоящего из нескольких частей. 

Скачать новую версию почтовика 
можно отсюда: 

http://www. ritlabs.com/download/fil 
es/the_bat/thebat_pro_3-64.msi 

Размер: 10.6 Mb. 


Отошли письмо будущему себе 





Каждый день мы отсылаем и полу- 
чаем электронные письма, возмож- 
но, единственный человек, от кото- 
рого вы никогда не получите письма 
- это вы сами. Если, конечно, не вос- 
пользуетесь услугами сайта 
FutureMe.org. Этот некоммерческий 
сайт дает возможность каждому 
отправить письмо самому себе, ука- 
зав время доставки. Вы можете полу- 
чить письмо из прошлого в любое 
указанное время, вплоть до 2035 
года. 

Согласно статистике сайта за 
время его существования было 
отправлено уже более ста пятидеся- 
ти тысяч писем. Интересно, что до 
недавнего времени, когда благодаря 
Associated Press сайт попал в заго- 
ловки новостей, его никогда специ- 
ально не рекламировали. Посетите- 
ли узнавали о FutureMe.org от друзей 
и из сообщений в блогах. 

Каждый, кто решится написать 
письмо самому себе, может сделать 
его текст общедоступным или же 
скрытым. Создатели сайта говорят о 
том, что люди практически никогда 
не пишут писем, которые они 
вынуждены удалять по этическим 
соображениям, этому по их мнению 
способствует позитивная атмосфера 
сайта. 
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‚ МРЕС2, видео высокого разрешения 
_ (high-definition) и WMV9, технологию 


Две системные платы 
от Albatron под Socket 754 


Albatron представила две новые сис- 
темные платы для процессоров AMD К8 
с интерфейсом Socket 754 КМ51РУ-754 
и KM51G-754, построенные на базе свя- 
30K NVIDIA GeForce 6150 (северный 
мост) + nForce 430 (южный мост) и 
GeForce 6100 и nForce 410. 

Новые системные платы для уходя- 
щих в будущем году с рынка процессо- 
ров поддерживают декодирование 

















Pure Video. Обе платы поддерживают 
разрешение до 10801 (192041080) и рас- 
считаны на использование совместно с 
телевизионными приемниками НОТУ. 

К слову, на базе новинок также воз- 
можно построение недорогих систем 
для “цифрового дома”. 

Как ожидается, поставки КМ51РУ-754 
и KM51G-754 начнутся в начале января. 
Рекомендованная розничная цена пока 
не известна, но вряд ли она будет очень 
высокой. 






ATI выпустит Radeon X1900 
в январе? 












Начинает поти- 
хоньку подтвер- 
ждаться инфор- 
мация каса- 
тельно виде- = 
базе 
Radeon 
Х1900. 
Как сообщает источник 
http://www.theregister.com/ со ссылкой на 
ресурс Anandtech, компания АТ намере- 
тельно означает реальные поставки) 
видеокарты на базе 90 нм чипа R580 
(Кадеоп Х1900) в следующем месяце. 
Намеченная дата выхода - 24 января 
2006 г. Это, конечно, не подарок к Рож- 
деству, как планировалось ранее, но и не 
особенно учитывая праздничное время. 
Х1900 будет поконтактно совместим с 
предшественником - Х1800 ХТ, но будет 
иметь, как минимум, более высокие час- 
тоты. Так, упоминается частота чипа 700 
МГц. 
двух вариантах с поддержкой техноло- 
гии CrossFire - так называемая CrossFire 
Edition и обычная видеоплата. Как и во 
всех картах серии Х1000, в ней будет 
поддержка DirectX 9, Shader Model 3.0, 
40-битная обработка видео Avivo. = 
конкуренту - компании NVIDIA с ее 90- 
нм G71 чипом. Напомним, что в гонке 
мегагерц для видеочипа обе компании не 
оказались в лидерах, поскольку еще в 
ноябре был выпущен 700 МГц Chrome 
S27 компанией Ъ3. 


окарт на 

на анонсировать (но это еще необяза- 

так далеко от ранее указанного срока, 
Карты на Х1900 будут поставляться в 
Radeon Х1900 выпускается как ответ 
Следите за новостями ... 








Водяной радиатор 
для винчестера Innovatek НОМ 


L-Pro Hard Drive Water Cooler 





Задача охлаждения жестких дисков 
порой становится настолько остро, что 
традиционные методы уже не помогают. 
В таком случае пригодится выпускае- 
мый компанией Innovatek водяной ради- 
атор НОМ L-Pro Hard Drive Water Cooler. 
По утверждению изготовителя, изделие 
обеспечивает высокую эффективность 
охлаждения и низкий уровень шума. 

Радиатор рассчитан на использование 
совместно с винчестерами, оснащенны- 
ми интерфейсом IDE или SATA. Он уста- 
навливается в свободный отсек для 5,25- 
дюймового устройства. Изделие ком- 
плектуется винтами для крепления к 
корпусу компьютера и двумя 8- 
миллиметровыми фитингами для под- 
ключения к контуру жидкостного охлаж- 
дения. 

Стоимость НОМ L-Pro Hard Drive 
Water Cooler - 69 евро. 
Источник: р: 
Innovatek 













Дебют Intel 965 





переносится Ha июль 


Intel планирует ускорить запуск про- 
цессоров Сопгое для настольных систем, 
HO при этом дебют серии чипсетов Intel 
965 переносится на июль 2006 года. 

Данная информация получена от 
источников среди производителей сис- 
темных плат на Тайване, Intel же отказы- 
вается комментировать ситуацию. 





Согласно официальному роадмапу, 
Intel 965 и Conroe анонсированы Ha вто- 
рой и четвертый кварталы следующего 
года. 

Производители заметили, что компа- 
ния Intel пересмотрела стратегию, сде- 
лав ее более гармоничной: запуск одно- 
временно и ЦП Conroe и системной логи- 
ки 965-серии сразу сформирует нов 
настольную платформу. 
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Самое удобное рабочее место 





Корпорация PCE (Personal Computer 
Environments) подготовила сюрприз 
всем тем, кто проводит за компьютером 
много времени. Взяв за основу тезис о 
том, что традиционные рабочие места в 
офисах неудобны и вредят здоровью 
пользователей, она задалась целью 
создать рабочее место совершенно ново- 
го типа. Так родилась среда МУРСЕ. 
Разработчики утверждают, что про- 
граммисты, 
дизайнеры и 
другие люди, 
в течение мно- 
гих часов 
работающие 
за компьюте- 
ром, с 06 
помощью 
смогут увели- 
чить произво- 
дительность 
работы на 
20%. Это достигается несколькими спо- 
собами. Во-первых, пользователь может 
работать не с одним, а с двумя или даже 
тремя ГСО-мониторами одновременно. 
Во-вторых, МУРСЕ обеспечивает мощ- 
ный звук 5:1. Наконец, пользователь 
работает в удобном положении и может 
отрегулировать положение кресла, мони- 
тора, подставки для ног и подставки для 
клавиатуры. Единственный недостаток 
МУРСЕ это то, что на нем некуда поста- 
вить чашку кофе и негде разбрасывать 
разные мелочи, которыми обычно зава- 
лены столы компьютерщиков. Впрочем, 
наверное, это все же достоинство. 
Данное “удобство” продается в четы- 
рех цветовых решениях: черное, голу- 
бое, красное и металлик. Его размеры 
вполне офисные - 175 см в длину, 84 - в 
ширину и 168 - в высоту. Стоимость нео- 
бычного рабочего места - 2 750 $ (понят- 
но, что стоимость компьютера, монито- 
ров и колонок в эту сумму не входит). 
Так что все замечательно, осталось толь- 
ко убедить руководство в необходимости 
и обоснованности такого приобретения. 
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Гарнитура-открытие от Plantronics 


Компания Plantronics представила 
интересную беспроводную Bluetooth- 
гарнитуру Plantronics Discovery 640. Kpa- 
сивая вещица, уже успевшая снискать 
благосклонность западных критиков, 
обеспечивает до 15 часов разговора бла- 
годаря карманному устройству, напоми- 
’ нающему авторучку, и осуществляюще- 
му подзарядку. В режиме ожидания 
аксессуар держится до 70 часов. 

Выразительный дизайн в сочетании с 
последними технологическими стандар- 
тами Bluetooth делает девятиграммовую 
Discovery довольно интересным приоб- 
ретением. Впрочем, неудобное крепле- 
ние, скорее всего, отпугнет многих 
людей, которые захотят быть на 100% 
уверенными в том, что дорогая игрушка 
(150 долларов) не потеряется и не слома- 
ется. Или же им придется воспользо- 
ваться дополнительным заушником, иду- 
щим в комплекте. 

http://www.plantronics.ru/ 





Apple выпустит ультралегкие 


ноутбуки для женщин 





Не Tak давно мы уже слышали слухи о 
новых ноутбуках от компании Apple, 
которые окажутся на 20-25% тоныше 
современных Ро\’егВооК'ов. 

Сегодня Taipei Times еще раз косвенно 
подтвердила это сообщение, заявив со 
ссылкой на некоего аналитика о том, что 
известная компания намеревается 
выпустить новую линию тонких порта- 
тивных компьютеров, отличающихся 
стильным дизайном и нацеленных на 
женскую аудиторию. Привлекать пред- 
ставительниц слабого пола Apple наме- 
рена не только красивым внешним 
видом, но еще и 

очень легким 
весом: новый ноут- 
бук весит от 1,4 
г (125 
дюймовая 
модель) до 
22 КР (19 
дюймовый 
“ноут”). 























МР3-проигрыватель Monolith 


Premium MX7000 





Прочный металлический корпус этого 
проигрывателя, по замыслу разработчи- 
ков Estar Laboratories, должен защитить 
его от падений, ударов и других неприят- 
ностей, столь свойственных жизни кар- 
манного устройства. 

Интересно, что детали корпуса удер- 
живают не болтики и не клей. Если 
верить производителю, применена спе- 
циальная технология X-Protect: проиг- 
рыватель как бы “вплавлен” в цельный 
алюминиевый корпус со стенками тол- 
щиной 1,5 мм. Проигрыватель оснащен 
экраном OLED (96 x 64 пикселей), спо- 
собным показать 16 оттенков двух цве- 
тов; будильником; ЕМ-тюнером с функ- 
цией записи по расписанию, которая 
работает, даже когда устройство выклю- 
чено. Другие технические подробности 
проигрывателя таковы: 

Диапазон воспроизво- 
димых частот - 20 Hz 
- 20 KHz; 
Отношение сиг- 
нал/шум - 90 Ob; 
Скорость потока - 8 
Kbit/c-320 Kbit/c; 
Диапазон принимае- 
мых частот ЕМ-тю- 
нера: 88-108 MHz; 
Питание: встроенная 
литиево-ионная бата- — 
pea; время зарядки-2ч., 
время автономнои 
работы - 19ч.; 
Размеры - 39,5 x 78 x 
15,5 мм; 

Вес - около 65 2. 
Доступны три варианта проигрывателя, 
отличающихся объемом памяти - от 128 
до 512 МЬ, и цветом: серебристый, 
серый и черный. 























СЕСОВЕ RADEON Х1800 CrossFire: 


очередное пополнение коллекции 
Info- Tek 





Корпорация Info-Tek своим пресс- 
релизом сообщила о выпуске графичес- 
ких адаптеров GECUBE RADEON 
X1800 CrossFire, позиционируемых в 
сегмент высокопроизводительных гра- 
фических решений. 

В новинке использовано графическое 
ядро АП R520XT (X1800XT), работаю- 
mee на частоте 625 MHz и 512 Mb 
GDDR3-namsatn, работающей на частоте 
1,5 GHz. 

GECUBE RADEON X1800 CrossFire 
оборудованы компонентым Compositing 
Engine, поддерживают режим рендерин- 
ra AFR, SuperTiling/ Scissor и ЗирегАА. В 
режиме CrossFire поддерживается разре- 
шение до 2048x1536, 70+ Hz, 
12xMultiSampling AA, 2x Super Sampling 
AA mode или 14x AA. 

В пресс-релизе особо подчеркивается, 
что новая видеоплата совместима (в 
смысле обеспечения режима CrossFire), 
практически с любыми адаптерами на 
RADEON X1800 вне зависимости от 
производителя. 





















Люди и корпорации 


или о TOM, Kak Seagate купила 
Maxtor 





В преддверии Нового года случилось 
одно из самых громких и важных собы- 
тий в П-индустрии. Компании Seagate и 
Maxtor сегодня объявили о подписании 
соглашения, в котором говорится, что 
Seagate приобретает Maxtor. В соотве- 
тствии с соглашением, которое было 
единодушно одобрено правлениями 
директоров обеих компаний, акционеры 
Maxtor получат 16% акций (по 0,37 дол- 
лара за одну акцию Seagate) новой объе- 
диненной компании, а акционеры 
Seagate соответственно 84%. Стоимость 
всей операции по слиянию оценивается 
экспертами в 1,9 млрд. долларов США. 

Сделка, как ожидается, будет законче- 
на во второй половине 2006 года, после 
выплаты Maxtor суммы в 300 млн. дол- 
ларов США для освобождения акционе- 
ров от налогов. А пока Seagate и Maxtor 
будут работать как отдельные коммер- 
ческие предприятия. Консолидирован- 
ное предприятие сохранит название 
обеих компаний и будет именоваться как 
Seagate Maxtor. 



















Seagate 


Легкий и компактный 
эко-ноутбук ASUS 
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aes Kom 
© Tanua ASUS 
официально пред- 
ставила давно всеми ожи- 
даемый маленький “зеленый” ноутбук 
USA, производимый с соблюдением 
директивы ограничения использования 
токсичных веществ ROHS. 

Эко-компьютер выполнен по техноло- 
гии Intel Centrino, оснащен 12,1-дюймо- 
вым экраном с технологией Splendid 
Color Enhancement Engine, встроенным 
модулем Bluetooth 2.0 EDR (2,1 Мбит/с) 
и выглядит очень эргономично и совре- 
менно. Приобрести модель можно с 
белым, либо с черным корпусом. 

Техпараметры ASUS USA: 

CPU: Pentium M 700 (1,6 - 2,26 GHz, FSB 
533 MHz, 2 Mb L2); набор логики: Intel 
915СМ Express/ICH6-M; RAM: DDRII 533 
MHz, 512 Mb в стандартной конфигурации; 
HDD: /,8”, 60, 80, 100 Gb; оптический 
привод: 5,25“ DVD+/-R/RW; габариты: 274 
x 232x275 мм; Bec: 1,4 кг с аккумулято- 
ром. 


























St tay 9 
Sp EE Ср RRR TET ERE петро те 


а 





EVGA 7800 GT 


Графическая карта ЕУСА 7800 
GT синтерфейсом PCI Express отли- 
чается тактовой частотой ядра 425 
МГц по сравнению с 400 МГц по 
спецификациям nVidia. Карта 
поставляется с 256 Мбайт памяти 
GDDR3 с 256-битным интерфей- 
сом, работающим на частоте 1,07 
ГГц (DDR). 


ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ 





Название карты 


EVGA 7800 GT 


EVGA 


Графический процессор 





Память 


ВА Тип памяти 200017 65983 


Частота ядра 






’ Шина памяти 


oe | Число вершинных OJIOKOB 








` Поддержка DirectX 






7 Текстурная фильтрация 


Сглаживание 





“ae питания 






Вход S- Video 


nVidia GeForce 7800 GT 


PCle 


256 Mb 


425 MHz 


: И 1.07 GHz 


256 bit 


B Число пиксельных конвейеров 







DirectX 9.0с | 


Билинейная 
Трилинейная 


Анизотропная макс. 16х 
2x/4x/8x/16x 


ВЫХОДЫ 


Аудиовход 


`ОСНАЩЕННОСТЬ 






Охлаждение 





Аппаратный мониторинг 





| Кабели 


© Компонентный выход YPrPb (HDTV) ooo 


КОМПЛЕКТ ПОСТАВКИ 


7 Переходник DVI-I -> VGA 


” Однослотовый кулер с вентилятором 


_ | Регулировка скорости вращения \ Автоматическая 


Автоматический 
= 


— 





Кабель ввода/вывода с внешним блоком 


Кабель S-Video 1x 





om обеспечение 


: — 








Cyberlink PowerDirector 2.55 ME Pro 


ВНЕ 2 














Как и большинство карт nVidia 
7800, данная модель занимает один 
слот, обеспечивая при этом доста- 
точное охлаждение графического 
процессора и модулей памяти. 
Кулер шумит достаточно тихо даже 
в 3D-pexume. 

Комплект поставки 

Набор программного обеспече- 
ния, поставляющийся вместе с кар- 
той, довольно скудный. ЕУСА 
поставляет только одно приложение 
и одну игру. Что касается приложе- 
ния, в комплект входит программа 
записи фильмов на CD и DVD 
PowerDirector 2.55 МЕ Pro, разрабо- 
танная CyberLink. Игровая часть 
представлена Battlefield2. Игра отно- 
сительно новая и поэтому представ- 
ляет определенную ценность. 
Кроме того, EVGA объявила, что 
теперь карты 7800 СТ будут постав- 
ляться с Call of Duty 2. 

Карта поставляется CO свежим 
драйвером на момент выхода про- 
дукта, поэтому мы рекомендуем 
скачивать драйвер с \меБ-сайта 
nVidia. Компания nVidia уже выпус- 
тила У/НОГ-сертифицированные 
драйверы версии 81 после выхода 
статьи и тестирования карт. 

Карта поставляется с полным 
набором кабелей, что дает ей свой 
бонус. В комплект поставки входит 
дополнительный кабель питания, 
так что владельцы старых блоков 
питания могут подключить две 
вилки Molex и получить 6- 
контактную вилку питания. 

EVGA включила в комплект 


SVSA | 


‚ Две графические карты на 
_GeForce 7800 СТ для геймеров 


Такие видеокарты Kak nVidia GeForce 7800 СТ, явно нацелены на геймеров. Линейка GT оснащена всеми функциями флагманской 
карты 7800 GTX, но имеет намного более привлекательную цену. Именно поэтому мы решили отобрать для обзора две модели Ha 
основе 7800 GT. 7800 GT является вариантом процессора nVidia G70 с той же поддержкой DirectX 9.0c, OpenGL 2.0 и Pixel Shader 
3.0, но с двадцатью пиксельными конвейерами и семью блоками вершинных 
на один вершинный блок меньше, чем у флагманской модели. Версия GT оснащена 256 Мбайт GDDR3-BuyeonamaTu с 256-битным 
интерфейсом. Средняя цена карт СТ в Казахстане составляет $450, но можно найти модели и дешевле. На мировом рынке цена на 
7800 GT опустилась уже до $360. 

Мы получили две графические карты: EVGA 7800 GT и ХЕХ 7800 GT. Раскладки обеих карт близки к эталонному дизайну nVidia, 
но ХЕХ и EVGA позволили себе повысить тактовые частоты, чтобы выделить свои продукты среди конкурентов. Что ж, давайте 
посмотрим на возможности карт. 


грамм, то есть на четыре пиксельных конвейера И 








поставки компонентный видеока- 
бель с внешним блоком. С 
помощью липучек можно прикре- 
пить блок к боковине корпуса или 
любому другому месту. 

Блок содержит разъемы YPrPb 
для подключения НОТУ-дисплеев к 
ТВ-выходу карты. Кроме того, при- 
сутствует один выход S-Video, а 
также кабель S-Video, так что вы 
можете подключать соответствую- 
щие устройства. Наконец, блок осна- 
щен входами S-Video и “тюльпа- 
ном”, и вы можете подрубить виде- 


окамеру или другую технику. 


Inteltigent Innovation |! 


<_ 


e-GeForce 
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ХЕХ 7800 СТ 


Карта XFX7800 GT с интерфей- 
сом PCI Express тоже следует эта- 
лонному дизайну nVidia. Но, опять 
же, ХЕХ увеличила тактовые часто- 
ты. По спецификациям nVidia, ядро 
должно работать на 400 МГц, но у 
ХЕХ частота ядра составляет 450 
МГц. Стандартной частотой памяти 
является | ГГц (DDR), но 256 
Мбайт GDDR3 у ХЕХ работают на 
105 ГГц (DDR) по 256-битной 
шине. Плата ХЕХ также занимает 
один слот, но система охлаждения 
вполне справляется с тепловыделе- 
нием графического чипа и модулей 
памяти. Кулер работает довольно 
тихо, но он показался нам немного 
громче варианта EVGA в режиме 
3D во время продолжительного 
стрессового тестирования. 

Впрочем, по сравнению с двух- 
слотовыми кулерами АП, данное 
решение можно назвать относи- 
тельно тихим. Да и другие более 
громоздкие решения на картах 
nVidia обычно работали громче. 

Комплект поставки 

Комплект поставки ХЕХ более 
полон, нежели у EVGA. Похоже, 
что производитель решил завоевать 
внимание только геймеров, пос- 
кольку никаких дополнительных 
программ в комплекте поставки нет. 

Зато вместе с картой вы получите 
Far Cry, X2 - The Threat u Мою Gp2. 

Кроме того, есть и другие игры, 
но все они старые. Как обычно, 
карта поставляется с драйвером на 
момент выхода продукта, поэтому 
мы рекомендуем обновить его с 
сайта nVidia. 
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Как и в случае с картой EVGA, 
сейчас 7800 СТ будет поставляться 
с игрой Call of Duty 2. 

Карта поставляется с полным 
набором кабелей. В комплект 
поставки входит длинный кабель 
питания для использования карты 
вместе со старыми блоками пита- 
ния. Вместо внешнего блока карта 
использует кабель-переходник. На 
нем присутствуют интерфейсы 
YPrPb для НОТУ-дисплеев, а также 
выход S-Video. Кроме того, карта 
имеет входы S-Video и "тюльпан". 
ХЕХ поставляет два кабеля S-Video, 
поэтому одновременно можно под- 
КЛЮЧИТЬ ВХОД И ВЫХОД. 
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ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
Название карты _ № ХЕХ 7800 GT 






Графический процессор _ nVidia GeForce 7800 GT 
Стандарт шины | РС 
Память 256 Mb 


GDDR3 : 


Частота =e : | 40 MHz 


1.05 GHz = 


Шина памяти 256 bit 


Число пиксельных конвейеров 


Число вершинных блоков 








ТТ 


DirectX 9.0с 
Билинейная 
| Трилинейная 


Поддержка DirectX 


Текстурная фильтрация 


Анизотропная макс. 16x 
2x/4x/8x/16x 





Сглаживание 


тв 








ВЫХОДЫ 


Кабель питания 


Вход S- ies = 


Композитный видеовход 





ОСНАЩЕННОСТЬ 


Охлаждение Однослотовый кулер с с вент илятором 


Регулировка скорости вращения 1 Автоматическая а 


Аппаратный мониторинг Автоматический 


Переходник DVI-I -> VGA 2х 


Набор кабелей ввода/вывода 
2х кабеля S-Video 


Компонентный выход Y PrPb ( HDTV) и 
КОМПЛЕКТ ПОСТАВКИ a 


Программное обеспечение 


Прочее 







Кабели 
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ТЕСТЫ: 
что мы использовали и почему 


3DMark 2005 & 2003 
3DMark часто называют “теймерским тестом”, а лаборатория C2G и 
далее намерена его использовать регулярно. Баллы 3DMark выдаются отно- 
сительно эталонной системы. Чем выше баллы, тем выше производитель- 
ность системы по сравнению с эталонной. С каждой новой версией ЗОМа 
баллы пересматриваются, чтобы они не возросли астрономически высоко. 


Этот тест широко используется в индустрии. 


3D Mark 2003 3D Mark 2005 


ВЕ 1024x768 No АА №о АЕ fe 1024х768 4xAA & BxAF (8 1024x768 Мо АА № AF #5 1024х768 4xAA & ЗхАЕ 


ХЕХ 7800 GT || 





АТ! X850XTPE 


СИСТЕМНОЕ 
АППАРАТНОЕ 
ОБЕСПЕЧЕНИЕ 


Процессор 
AMD Athlon 64 FX-57 3D Mark 2003 3D Mark 2005 


ee es ho ВЫ 1600x1200 М AANo AF № 1600x1200 4xAA & BxAF ВЫ 1600x1200 No АА № AF № 1600x1200 4xAA & BxAF 


Платформа 
Asus AN8-SLI Premium 
nVidia nForce4 SLI, BIOS ia 
1003 ve BIOS 1005 Е\УСА 7800 СТ 
Память 
Corsair СМХ1024-4400Рго 
2х 1024 Mb @ 208400 
(CL3.0-4-4-8) И aes Hae 
Жесткий диск АТ! Х85ОХТРЕ Г — ATIX850XTPE |" 
Western Digital Raptor, | 





Unreal Tournament 2004 

Многие игры базируются на 
движке Unreal. По этой причине мы 
считаем, что UT2004 должен сохра- 
ниться в нашем ассортименте тес- 
ТОВ. 

Мы используем демо UT2004 
WD740GD 74 Gb, 10 000 собственной сборки, действие про- 
prm, cash 8 Mb, SATA150 исходит в режиме “assault” на карте 

Сеть 1000 2000 3000 400 5000 6000 7000 Fallen City. 
Встроенный Gb-bIit конт- si Мы He включали ботов, a графи- 
роллер Ethermet nForce4 

Paabirséciaie карты ческие детали, вполне понятно, 

ЕУСА 7800 СТ 256 МЬ были выкручены на максимум. 
GDDR3, 425 MHz ядро, 
1.07 GHz память 
ХЕХ 7800 СТ 256 МЬ 
GDDR3, 450 MHz ядро, 
1.05 GHz память 
АП X1600XT 256 Mb 
GDDR3, 590 MHz ядро, 
1.38 GHz память 
ATi X850XTPE 256 Mb 
GDDR3, 625 MHz ядро, — 
1.5 GHz память 
nVidia GeForce 7800 GTX Half-Life 2 - MW_Coastl Demo 
Ее Е : Затем мы тестировали карты Ha движке Valve Source, который использу- 
45 (Hiss а ется в Half-Life 2. Игра HL2 немало нагружает процессор, поэтому она явля- 
Блок питания ется хорошим тестом не только последних графических карт, но и общей 
Enermax EG851AX 660 \/ — системной производительности. Кстати, HL2 отличается очень красивыми 
SLI Certified графическими красотами. 


Half Life 2 


UT 2004 


ШИ 1024x768 No АА № АЕ № 1024x768 —4ХАА & 8ХАЕ 


NVIDIA7800 GTX [- 





ХЕХ 7800 GT [ 


АТ! X1600XT [ 






Half Life 2 UT 2004 


СИСТЕМНЫЕ i 
УТИЛИТЫ И WB 1024x768 — NoAANo AF № 10245768 —4ХАА TG 
ДРАЙВЕРЫ а arte 


ВВ 1600x1200 No АА № AF № 1600x1200 4xAA & 8хАЕ 


(ШИ 1600x1200 No АА № АЕ № 1600x1200 4xAA& ВХАЕ 


NVIDIA7800 GTX 


OC 
Microsoft Windows XP 
Professional 5.10.2600, 
Service Pack 2 
Версия DirectX XFX 7800 GT 
9.0c (4.09.0000.0904) ИЕ 
Драйвер платформы АТ! X850XTPE 
nForce 6.65 

Графический драйвер — 
ATi - Catalyst 5.9 - Display ATI X1600XT 
Driver 8.173 nVidia - 

ForceWare 78.01 


EVGA 7800 GT | 


EVGA 7800 GT 


ATI X850XTPE [ 


ATI X1600XT ATI X1600XT [| 
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Для второго прогона мы включали ЕЗАА в режиме 4x, чтобы Е 
нагрузить графическую карту по максимуму. 


АТ! Х1600ХТ [ 


Doom 3 = Doom 3 
Doom 3 = Demol = 1600x1200 М№ АА № AF — 1600х1200 4xAA & 8xAF = We 1024x768 No AANoAF vo 1024x768  4xAA & 8xAF 
Следующий игровой движок - Doom. Он способен поставить = Е р 
все карты “на колени” из-за использования сложного освещения. ИХ | | nvioia7a00 orx [ НЫЙ 
Мы использовали демо Doom 3 по умолчанию “demol” для каж- se 
MOTO из наших тестов. EVGA 7800 СТ | ЕЕ ЕУСА 7800 EE 
Сначала драйвер графической карты выставлялся в настройку = gl ЕЕ ЗЕ Se a 
“application controlled” (управление приложением”). хех 7800 GT а хех ко ст РИОНИИИИИИИНИНИИ | 
Затем, для первого прогона мы отключали FSAA и включали 28 ES ee Se : 
настройку высокого качества. При этом включалась анизотроп- eee, | ве | : 
ная фильтрация (в режиме 8х). | | - 
i 
| 








РАЗГОН 


Многие энтузиасты любят разгонять свое “железо” по максимуму, поэтому мы не могли упустить 
возможность разогнать тестовые карты. 

Хотя по умолчанию карты и так пре- 
вышают спецификации nVidia, они пока- 
зали, что способны на большее. Мы pa3- | 
блокировали драйвер и еще немного их | 








| Game Test 1: Selected Resokiion 1024 x 768 OFX: NVIDIA GeForce 7800 OT 
ускорили. | Game Test 2 Selected Arti-Akesing 
hit) — | GameTest® Selected Fitering 
Far Cry 1.3 (32-bit) Помните, что разгон лишает гарантии! | Seis See eae 
Cooler01 Demo У ХЕХ по умолчанию тактовая часто- Feature Tests; Dots HLSL PS Terget 3.0 
Batch Size Tests: 0 of 6 Fixed Framerate. Off 






No overcisching 





Движок Crytek является одним из та ядра выше, HO именно карта EVGA | 















многих, но игра Far Cry хорошо — смогла дать лучшие результаты разгона. | [9 wrtark score ae 
| Зейтуз §=Pestormarce [30| 
нагружает графическую карту тек- | Score apmanKe | 









стурами, тенями и освещением. ХЕХ. 












8428 3DMarks 

Бо время тестов мы в — ХЕХ смогла заработать на частоте 489 

фонарик в игре. Мы использовали yf, для ядра и 1,15 GHz для памяти. To Online ResutBroweer | a 
собственную демо Cooler01, чтобы gory, ца 150 MHz быстрее спецификаций ое game 


гарантировать независимый резуль- по памяти и 89 MHz по ядру. 
тат. 


Sl 
f Details... у To Excel } Save 4s... 


Close 







Far Cry 32 bit Cooler01 


№8 1024х768— № АА №Ю АЕ We 10245768 —4ХАА & 8ХАЕ 


NVIDIA7800 GTX [| — 


ЕУСА. ie 
EVGA обеспечила разгон Ha 20% по. 







Settings 





ЕУСА 7600 ОТ ПИН oo — | ` | Game Test 1 Selected Resolution 1024 x 768 GFX: NVIDIA GeForce 7800 OT wie 
| Game Test 2 Selected Arti-Abeasing : 

Geme Test Selected ан и И ядру до 502 MHz и по памяти до 1,20. 

О Se ee ene dene | < GHz. При этом ЗОМагКк 2005 на ХЕХ nan 

Feature Tests: 0015 HLSL PS Target 3.0 . RVIDIA вн 

Reich Size Tests: 0076 Pad Promeeie: OW . ' 7749 баллов, а EVGA получила. 8428 1 





баллов. 

Неплохие результаты, хотя, конечно, 
они могут отличаться от одного экзем- — 
нляра карпы другому. | 


Manual overclocking 












rar Setting: Performance (3D) + 
(=) 3DMark Score р. . х ore © у ; 489 МН: 











7749 3DMarks 





[Detect Optimal Frequencies | 


Заключение | 
Карты на nVidia Grane 7800 GT отли- 
чаются хорошей мощностью, и две про- = 
|. тестированные модели нас приятно пора- — 
255. довали. Kak вы можете видеть по резуль- — 
г татам тестов, они близко подходят к показателям 7800 GTX и поби- 
Е вают АП Radeon X1600XT, которая еще даже не вышла на рынок. 
— Е Кроме хорошей ЗО-производительности и полного набора функций, карты отличаются полным набо- 
THT нии Е: ром кабелей и интерфейсов, включая выход Y PrPb для НОТУ-дисплеев. 
к: 
| | 
| | 
| | 






Far Cry 32 bit Cooler01 посол 






Apply these setting: & tatu 
View your benchmark result detais online | 
and compare to other ЗОМагК users scores 


= >. 
{ Details... = To Excel Save ав... 





(MB 1600x1200 No AA № AF WP 1600x1200 4xAA & ВХАЕ Restos Обь = 













NVIDIA7800 GTX Г — 


Close 






EVGA 7800 67 | _ 





С отрицательной точки зрения можно отметить скромный и устаревший набог приложений, ХОТЯ 
оба производителя обещали прилагать к своим картам Call of Duty 2, атакже выслать их Вад ВМ, 
уже купившим карты. р 
Если обе карты прекрасно удовлетворят любого геймера, все же. стоит определить победителя Bs 
нашем тестировании. | 
С точки зрения производительности, обе карты идут практически рядом. Кроме того, ‘карты и стоят — 
почти одинаково. Но если вы любите разгон, то карта EVGA в нашем случае обеспечила практически 
9%-ное преимущество над ХЕХ. 
Впрочем, еще раз напомним, что результаты разгона зависят от отдельных ngioge Kap 
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Вступление 


Это руководство не является первым. 
Его демоверсия была выложена на неко- 
торых киберспортивных сайтах еще в 
2001 году и многим понравилась. Но за 
это время многое изменилось. И сам 
стиль игры, и видение игры автором пре- 
терпели значительные изменения. Мно- 
гие стратегии и тактики, предложенные 
в ранней версии, морально устарели, усо- 
вершенствовавшийся микроконтроль 
позволил использовать новые приемы. 
Поэтому пришлось провести генераль- 
ную “чистку”, удалить много старого, 
добавить кое-что новое. Добавлены 
главы “Подготовка к чемпионату”, “Тре- 
нировка команды”, “Этика общения в 
ВаШе.пеге”, “Как тренироваться на 
Battle.net'e”, “Словарь некоторых выра- 
жений и сокращений, используемых при 
игрев Battle.net'e’’, “Мышьзв-тар Краф- 
те и волшебный APM”, а также прило- 
жение “Сленг Стар Крафта”. Перерабо- 
таны главы “Вступление” и “Основные 
принципы Стар Крафта”. Советую тем, 
кто знаком с демоверсией, все же прочи- 
тать это руководство, вы, надеюсь, 
откроете для себя кое-что новое. 

Я отказался от идеи описать все 9 
видов дуэли. Сам я играл зергом, но 
умел, конечно же, играть и другими раса- 
ми, часто играл протоссом против терра- 
на или против зерга на островах. Но все 
же игру за остальные расы я, как теперь 
понимаю, знаю значительно хуже, чем 
за зергов, поэтому все эти главы были 
удалены. Я также решил отказаться от 
описания тимплэя. Есть отличная статья 
Wic'a, которую вы можете найти Ha 
www.cyberfight.ru, где он очень подроб- 
но расписал партии в тимплэе с участи- 
ем зерга. 

Те игроки, которых не очень интере- 
сует Стар Крафт, я думаю, заинтересу- 
ются дополнительными главами “Тре- 
нировка команды” или “Подготовка к 
чемпионату”, сведения из которых при- 
годятся и варкрафтеру, и каунтер- 
страйщику, и, вообще любому игроку, 
который вращается в киберспортивной 
среде. 

Немного о самой игре. Стар Крафт 
вышел в свет довольно давно, в 1998 
году. В том же году вышло дополнение к 
нему, Brood War, которое после некото- 
рого количества патчей уже в течение 5 
лет является практически неизменным. 
Играя в Вар Крафт, я очень часто сталки- 
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вался с выражением abuser. Абузер - 
человек, который выигрывает не благо- 
даря скиллу, а за счет превосходства 
своей расы над расой противника, кото- 
рый использует стратегии, против кото- 
рых почти невозможно найти контрстра- 
тегии. Можно спорить с этим, но факт 
остается фактом: Близзард до сих пор 
выпускает патч за патчем, пытаясь нащу- 
пать баланс в Вар Крафте, а ведь Вар 
Крафт - игра профессиональная, по ней 
проводится огромное количество чем- 
пионатов. К счастью, в Стар Крафтетако- 
го нет. Много было в свое время разгово- 
ров о патче 1.10, который якобы подни- 
мет протоссов, которые как будто бы сла- 
бее, чем другие расы, но и без всяких пат- 
чей тоссы доказывают, что могут выиг- 
рать кого угодно. Да, идеального балан- 
са He бывает, но в Crap Крафте настолько 
близко к нему приблизились, если при- 
нять во внимание кардинальные разли- 
чия рас, что ВЫИГРАТЬ МОЖНО НА 
ЛЮБОИ КАРТЕ, ЛЮБОИ РАСОИ, 
ЛЮБОГО ПРОТИВНИКА, В ЛЮБОМ 
РАСПОЛОЖЕНИИ. 

Стар Крафт обладает чудесной осо- 
бенностью влюблять в себя. В него игра- 
ют и дети, и подростки, и вполне взрос- 
лые люди. И каждый находит для себя в 
этой игре интересные моменты. И хотя 
каждый год его хоронят, но я думаю, что 
в него будут играть еще очень долго и с 
профессиональной арены он не уйдет 
еще лет пять как минимум, несмотря на 
то, что Близзард уже давно перестала его 
поддерживать. Но Стар Крафт продол- 
жает жить за счет Кореи, за счет своей 
огромной популярности в этой стране, 
и, как следствие, он почти железно пред- 
ставлен каждый год на WCG - чемпиона- 
те мира, проводимом компанией 
Samsung. 

Игра Crap Крафт является професси- 
ональной, и очень много игроков во всем 
мире зарабатывают на ней кое-какие 
деньги, часто очень неплохие. Но это не 
только возможность получить дополни- 
тельный доход - игра воспитывает чело- 
века. 

Сложный период взросления от 14 до 
20-25 лет характерен тем, что часто имен- 
но в это время выковывается человек, 
формируются многие его жизненные 
принципы, он расстается с заблуждени- 
ями и идеалами детства. Так как нынеш- 
нее поколение в большинстве своем не 
читает книг (во всяком случае, серьез- 
ных), то колоссальную роль в воспита- 


нии начинают играть именно компью- 
терные игры. 

Данное руководство предназначено 
как для начинающих, так и для “продол- 
жающих” игроков. Здесь изложены све- 
дения, которые могут оказаться полез- 
ными для тех, кто решил стать профес- 
сионалом, иначе - прогеймером. Не надо 
думать, что, прочитав это руководство, 
вы сразу станете хорошим игроком. Но 
оно, возможно, откроет вам глаза на мно- 
гие моменты в игре, на которые вы рань- 
ше не обращали внимания, оно сэконо- 
митвам много времени. 

“Учись, мой сын: наука сокращает 
нам опыты быстротекущей жизни” ( 
Пушкин). :) 

Тем, кто собирается играть в Стар 
Крафт профессионально, стоит сразу 
решить, зачем им это нужно? Потому 
что совмещать игру и работу/учебу 
очень сложно: одно начинает вытеснять 
другое. В принципе, будущее прогейме- 
ра сейчас определить довольно сложно. 
С одной стороны - бурное развитие 
киберспорта в западный странах (и 
конечно же, в Корее), а с другой - частое 
отсутствие достойной тренировочной 
базы и возможности проявить себя на 
крупных чемпионатах. 

Итак, что нужно, чтобы сделать шаг 
кзванию прогеймера? 

Первое: около 4-5 часов в день дол- 
жны уходить на Стар Крафт. Это необя- 
зательно игра с кем-то, это просмотр реп- 
лэев, общение с другими крафтерами в 
клубах и по Интернету, изобретение 
интересных стратегий и новых тактик. 

Второе: вы должны полюбить про- 
игрывать. Я думаю, почти всегда рядом с 
вами будет человек, играющий сильнее, 
и это прекрасно. Каждый проигрыш - 
это урок. Каждый выигрыш, напротив, 
может укрепить вас в заблуждении. Нап- 
ример, я, используя одну и ту же тактику 
против слабого противника, так уверил- 
ся в ее силе, что был очень неприятно 
удивлен, когда не смог применить ее про- 
тив сильного. И так было несколько раз. 

Выигрывая, вы не всегда сможете 
понять, почему вы выиграли. Вы можете 
выиграть не потому, что вы сильны, а 
потому, что противник слаб. А если про- 
играли, то причина этого обычно бывает 
ясна. Если вы что-то не понимаете, 
посмотрите реплэй несколько раз или 
обратитесь за советом к более опытному 
игроку, например, к тому, которому вы 
проиграли. 





Третье: точно так же надо 
полюбить и выигрывать. Потому 
что геймеры, как и актеры, часто 
живут и подпитываются эмоция- 
ми зрителей, им нужно призна- 
ние, восхищение, адреналин от 
победы. Ради таких моментов 
они продолжают тренироваться и 
стремиться к победе. Есть 
несколько сортов людей, играю- 
щих в Стар. Одни играют for fun, 
другие - for money. Думайте, для 
чего вам нужно это. Если вы серь- 
езно собираетесь играть за день- 
ги, вам придется прикладывать 
намного больше усилий, где-то 





Что является самым важным для 
хорошей игры в Стар Крафт? 


ПЕРВОЕ - СКОРОСТЬ 

Это скорость реакции, умение быс- 
тро ориентироваться в ситуации, умение 
быстро наводить курсор на определен- 
ную часть экрана. Кстати, это умение 
требуется также и в других играх, в час- 
тности, в ЗО-шутерах. Именно поэтому 
профессиональным квакерам легче 
учиться играть в Стар Крафт, чем, нап- 
ример, человеку, игравшему в Heroes 3. 

Высокая скорость не приходит сама 
собой. И это дело не трехдневной трени- 
ровки. Только с опытом, с большим коли- 
чеством сыгранных партий и с вашим 
осознанным желанием увеличить ско- 
рость к вам придет умение играть быс- 
тро. Сама скорость состоит не только из 
быстроты перемещения курсора по экра- 
ну, аеще из точного клика и точности и 
скорости нажатия нужных клавиш на 
клавиатуре. 

Вам может помочь следующее: ско- 
рость мышки в Windows 98 невыше цен- 
тра - у меня, например, стоит Ha миниму- 
ме (середина в Win 2000 или в XP, без 
акселерации); скорость скроллинга 
мыши в Стар Крафте - желательно на 
максимуме или почти на максимуме. 
Привыкнуть к этому несложно. Доста- 
точно поиграть с таким скроллингом 
пару дней, и все встанет на свои места. С 
таким скроллингом играют многие хоро- 


рав 


игра превратится для вас в работу, иног- 
да тяжелую и неприятную. 

Теперь немного о данном руково- 
дстве. В нем разбирается дуэль за зергов 
- в основном на карте Лост Темпл и ей 
подобных. Будут даны все 3 вида дуэли. 
Вряд ли вы найдете билд-ордер, на 
каком рабе что строить. Это делает сове- 
ты по игре очень статичными и громоз- 
дкими. Конечно, где-то будут даны 
построчные указания, но, как и в шахма- 
тах, нельзя точно расписать человеку 
всю партию. Нужно научить игрока 
построить свой собственный билд- 
ордер! 

Итак, начнем. 






Этот парень играет 100 часов в неделю! 
Неудивительно, что он - чемпион... 


Unknown korean player about Slayer's Boxer. 


Основные принципы Crap Крафта 


шие игроки. 

Можно очень быстро контролиро- 
вать все свои локации, не тыкая в мини- 
карту и обеспечив быстрое перемеще- 
ние по базе. Купите хорошую мышь 
(смотрите приложение “Мышь в Стар 
Крафте”). Упражнения в стрельбе из 
рейла или прописывание хеадшотов в 
Каунтере тоже будут полезны для высо- 
кой скорости. Для выработки хорошего 
фастклика советую зайти на сайт 
www.missionred.com и поиграть в игры 
Reflex 1, Reflex 2 и Reflex 3. В них будет 
интересно играть еще и потому, что 
ведется статистика, которая обновляет- 
ся каждую неделю. Вы можете войти в 
20-ку лучших вмире. Это стимулирует. 

Кстати, в Reflex] можно играть и не 
через Интернет, эту программу можно 
найти, например, на www.cyberfight.ru 
или на WWww.progamer.ru. В последнее 
время появилось много других КейЙех'ов 
с таким же названием. В настоящем 
Reflex'e стрельба ведется по зеленым 
шарикам, а не по красным или полупроз- 
рачным. Кроме того, он выполнен на 
html, a He Ha флэш. 

Для старкрафтера - профи хорошим 
результатом будут 400+ тыс. очков в 
Reflex | и примерно 1200+ тыс. очков в 
Reflex 2. 

Но просто быстро двигать курсором 
недостаточно. Для того, чтобы играть 
быстро и продуктивно, вы должны 
научиться правильно распределять свое 





время. Время - третий ресурс Crap Краф- 
та. Для профессионала его никогда не 
бывает много. Вы заказываете войска - 
наэто уходит время, вы управляете риве- 
ром, стараясь убить побольше вражес- 
ких рабочих, - это время, вы думаете над 
тем, как правильно поставить здание, - 
это тоже время. Каждая секунда промед- 
ления приближает вас к поражению. 

Микро - это управление войсками, 
макро - это экономическое развитие, 
строительство базы, войск и т.д. Секрет 
успешной игры состоит в разумном 
балансе между двумя этими крайностя- 
ми. Вы можете упирать на макро и 
совсем не контролировать битвы - это 
грозит проигрышем. Например, если 
вы не используете хай-тепларов, играя 
против зерга, то эффективность вашей 
армии будет очень невелика, несмотря 
наее довольно большие размеры. 

Вы можете заниматься в основном 
микро, и ваша небольшая по размерам 
группа будет успешно бороться против 
превосходящих сил противника, но... в 
результате вы проиграете, потому что у 
вас будут копиться ресурсы и, как сле- 
дствие, - мало войск, слабая экономика, 
нет подкрепления. Именно поэтому 
очень тяжело играть терранами: нужно 
грамотно планировать свою базу, ему 
тяжело прикрыть экономику, а его вой- 
ска требуют наиболее точного и строго- 
го юнит-контроля. 

Еще одно из свойств профессионала 
- умение предсказать результат битвы до 
ее завершения. Пока новичок с откры- 
тым ртом наблюдает, как его пачка дра- 
гунов расправляется с несколькими гид- 
рами, профи уже перешел на базу, где он 
занимается экономикой. 

Умение оценить силы противника и 
свои приходит не сразу. Оно зависит, в 
первую очередь, от опыта, от количества 
сыгранных игр. Это умение имеет на 
самом деле огромное значение. Напри- 
мер, я видел много игр, в которых зерг 
прилетал на базу к тоссу мутами. Зерг 
играл достаточно неплохо, чтобы 
построить быстро много MYT, он нор- 
мально ими управлял, но... Но он пугал- 
ся нескольких драгунов и пары фотонок 
и улетал. Хотя победа была у него в Kap- 
мане. Его подводило неумение оценить 
результат битвы. 

Также очень важной является теоре- 
тическая база, хотя ее отрицают некото- 
рые хорошие игроки. Вы должны знать, 
сколько хитов у какого юнита, какая у 
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него броня, вынос, специальные BO3- 
можности. 

Обязательно изучите систему рас- 
пределения повреждений в Крафте. Мно- 
гие до сих пор не знают, что поврежде- 
ние, наносимое юнитом, зависит от его 
типа и от размеров атакуемого юнита. 
Например, муты и истребители землян 
имеют практически одинаковые показа- 
тели, однако муты во много раз эффек- 
тивнее работают по земле из-за своих 
малых размеров ( драгун несет по ним 
всего 10 единиц ущерба) и из-за мульти- 
дэмаджа (не путать со сплэш- 
дэмаджом). 

Не имея хорошей теоретической 
базы, вы когда-нибудь проиграете важ- 
ную битву только из-за того, что не зна- 
ли, что люры в сварме не повреждаются 
прямым выстрелом из осадника. 


ВТОРОЕ - ХОРОШЕЕ ЗНАНИЕ 
ТАКТИК! 

Это имеет меньшее значение, чем 
скорость. Почему? Тактики очень легко 
изучить по демкам, просто копируя то, 
что делают «отцы». Это не значит, что 
вы будете играть как они, однако, для 
начала этого вполне достаточно. Просто 
тупо копируя схемы развития профи и 
обладая при этом неплохой скоростью, 
вы довольно быстро станете средним 
игроком, игроком, который имеет 
небольшой шанс вынести и профи, но 
будеттеряться в любой незнакомой ситу- 
ации. Но невозможно просмотреть по 
демам все ситуации, которые могут воз- 
никнуть в игре. Часто отработанная так- 
тика ломается из-за какой-то паршивой 
мелочи: например, игрок, который 
пошел на раш гидрами с 2 локаций, с 
удивлением видит, что его тактика не 
приводит к успеху потому, что его выно- 
сят или сильно тормозят зилотами. 

Стар Крафт - гибкая игра, и профи 
отличается умением быстро менять свои 
планы, для него почти нет неожиданных 
ситуаций. 


ТРЕТЬЕ - УМЕНИЕ ПО 
КОСВЕННЫМ ПРИЗНАКАМ 
ОПРЕДЕЛИТЬ СХЕМУ РАЗВИТИЯ 
ПРОТИВНИКА 

Часто в игре возникают такие ситуа- 
ции, когда вы просто не можете провес- 
ти разведку. Вернее, можете, если очень 
захотите, но это потребует от вас боль- 
ших ресурсных затрат (например, 
делать лэер и скорость оверам или стро- 
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ить стар порт и корсара и т.д.), которые 
вы не можете себе позволить. Хороший 
игрок как бы угадывает схему действий 
противника. 

Вот ход его размышлений: “Так, я 
видел на базе у тосса 2 гейта, несколько 
зилотов и строящееся кибернетическое 
ядро. Следовательно, я могу не опасать- 
ся атаки большого количества зилотов и 
могу не бояться слишком раннего корса- 
ра. Но собаками я его проесть не смогу, 
так как скоро появятся драгуны, а зило- 
тов достаточно много, чтобы держать в 
проходе собак. 

Далее. Он высадил мне на рампу 
пару драгунов. Значит, он не пошел на 
ранний апгрейд ног для зило- 
тов/темпларов, у него есть шатл, следо- 
вательно, есть (или будет) и обсервер. У 
меня есть лэер и гидра ден, но теперь я 
не буду строить люркеров -это опасно. 
Драгуны стреляют далеко - значит, у 
него есть рэндж. Но очень мало газа. 

Попробуем пробежать собакой на 
вход. Ага! Много драгунов. Значит, 
совсем мало газа. Можно не опасаться 
корсаров и хай-темпларов (а следова- 
тельно, и архонов). Возможно, он скоро 
попытается высадить мне ривера, и он 
точно выйдет с обсервером и войсками 
захватывать экспанд. У меня очень 
много газа, значит, самый выгодный для 
меня вариант - сделать муту, я отобьюсь 
отвозможного ривер-дропа, убью драгу- 
нов на рампе и смогу ударить тоссу по 
экономике”. 

Все эти расчеты производятся 
инстинктивно: за пару секунд после 
того, как ему дропнули драгунов на рам- 
пу; профи даже не осознает этого, про- 
сто опыт всех предыдущих партий 
заставляет его принимать правильное 
решение. 

Одно изсамых главных умений - yMe- 
ние думать. Я сталкивался с игроками, 
которые играли с очень большой скорос- 
тью, знали миллионы фишек, могли 
великолепно скопировать стратегию, 
увиденную ими в реплэе. Но они не 
умели самого главного - думать. Даже 
медленный игрок, который просчитыва- 
ет действия противника, продумывает 
ситуацию, может вынести бешено сту- 
чащего по клаве “задрота”. Такое я тоже 
видел довольно часто. Слишком концен- 
трируясь на скорости, эти игроки не про- 
думывают ситуацию. И когда их “сли- 
занные” фишки не прокатывают, они 
проигрывают, сами не понимая, почему. 


Невозможно научиться думать сразу. 
Это приходит со временем, хорошо, 
если рядом с вами есть достойный учи- 
тель. Плохо, если приходится это делать 
самому. Вы можете научиться думать в 
одной единственной партии, например 
ZVp, но вот уже в ZVZ надо учиться зано- 
во. Некоторые профи, уже поднявшись 
навершину успеха, не могут понять неко- 
торых партий, которые они играют 
чисто “задрочкой”. 

Например, игрок очень сильно гама- 
ет ZVZ и ZVp, но вот понять, как играть 
против террана, он не может. Конечно, 
он будет играть ZVt довольно сильно: и 
скорость на уровне, и вроде все как в 
госу-демах, но сильному игроку он сли- 
вает. 

ЧЕТВЕРТОЕ - ЧУВСТВО 
ВРЕМЕНИ 

Профи с точностью до десятков 
секунд чувствует, когда возможно появ- 
ление тех или иных юнитов. Например, 
он светит на базу зерга и видит хайв. Он 
имеет большое количество пехоты, и 
делает ставку именно на нее. Но скоро 
могут появиться гвардианы. Нужно ата- 
ковать до их появления. Но и не раньше, 
чтобы количество пехоты достигло дос- 
таточной величины для уничтожения 
наземных сил зерга. Здесь многое реша- 
ютсекунды. Профи почти не ошибаются 
в расчетах. И в итоге пехота с криком 
«ша-е» встает под коконы мутирующих- 
ся гвардианов и расстреливает их. Еще 
одно применение чувства времени - рас- 
чет ресурсов. Например, если вы выхо- 
дите на научное судно, то вам нужно 
иметь где-то 250 газа к моменту дос- 
тройки здания. Если вы не рассчитаете 
время и истратите газ на что-то другое, 
вы опоздаете с постройкой научного 
судна и, следовательно, атакуете позже, 
и ваша атака будет не так эффективна, 
как вы задумывали. 

Также необходимо ЧУВСТВОВАТЬ 
количество поступающих в ваше распо- 
ряжение ресурсов. 

Вот типичная ситуация: хасу (сред- 
ний игрок) играет тоссом против терра- 
на и захватывает эксп. Через несколько 
минут у него начинается застой в мине- 
ралах и он лихорадочно втыкает 
несколько дополнительных гейтов. В 
этот момент терран может продавить 
такого тосса, ибо подкрепление строит- 
ся всего в 2-3 бараках. Хасу и невдомек, 
что гейты надо было строить ДО того, 
как заработал эксп, ставить в ТО время, 
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когда минералов еще мало, пред- 
видя, что они через пару минут 
потекут рекой. Тоже можно ска- 
зать и про зерга. Хасу-зерг, играя 
против терра, обычно имеет 
очень много минералов. Он уже 
научился захватывать локации, 
даже защищать их, но вот тратить 
ресурсы... Тем более, в этой спе- 
цифической партии зергу требу- 
ется много газа, и неопытному 
игроку трудно грамотно потра- 
тить минералы. 

Одна из самых страшных 
болезней начинающего крафтера 
(впрочем, и у профи это бывает) - 
незнание того, что ему делать. Он 
делает великое множество 
апгрейдов, строит разные юниты, 
лихорадочно перебирает много 
тактик и не может остановиться 
ни на одной из них. Результат всег- 
да один и тот же: проигрыш. 

Другая болезнь - стремление 
упростить себе жизнь и строить один 
тип юнитов. Чаще всего, это драгуны, 
голиафы и гидралиски. Эти типы юни- 
тов достаточно универсальны, недороги 
и легки в управлении. Иногда такая так- 
тика бывает оправдана, но чаще всего 
это тупиковая ветвь развития. Воевать 
одним типом юнитов - это проявление 
лени, а лень наказуема, особенно при 
игре против сильного противника. 


СТРАТЕГИЧНОСТЬ - эта высшая 
ступень крафтеровского мастерства. 

Умение мыслить стратегично, 
видеть всю игру от начала и до конца... 
Предугадывать действия противника, 
исходя из анализа его уровня игры и зна- 
ния законов развития в игре. Например, 
вы - профи, и ваш оверлорд слетал на 
разведку. Никого не нашел. Вы уже знае- 
те, где противник. Значит, этот оверлорд 
вам уже не нужен, его можно оставить на 
месте? Отнюдь! Он полетит на остров, 
чтобы через 10(!) минут увидеть, как 
туда прилетел командный центр против- 
ника! Или он полетит к хайграунду над 
предлокацией врага: вдруг вы решите 
высадить туда люр? Тогда можно, разра- 
ботав только вместимость для оверов, 
ударить по экономике противника. Или 
он может полететь туда для того, чтобы 
узнать, когда противник займет эксп. 
Или же вы решите рашить гидрой, и этот 
овер будет вам нужен для того, чтобы 
убить ранних дарков. И так с каждым 


объектом! 

Изначально саплаи ставятся не как 
попало, а так, чтобы под конец игры они 
занимали как можно меньше места. Или 
же они строятся так, чтобы прикрыть 
бункер и танк, которые (в будущем) 
будут прикрывать экономику от дропа. 
Профи ставят пилоны не просто так, а 
чтобы иметь обзор территории всей 
своей локации во избежание неожидан- 
ного дропа. Каждый юнит, даже раб, 
который приехал на разведку, может 
иметь решающее значение. 

Например, если вы удачно спрятали 
раба на базе у зерга, вы узнаете, что он 
делает (люру, муту или гидру), и вам не 
придется делать корсара, чтобы узнать 
это. Один раб может поставить газ, запе- 
реть пилонами рабов в минералах или 
помешать построить пристройку для 
фактори. А ведь многие средние игроки 
просто бросают этого раба, приносятего 
в жертву, заставляя бездумно пилить 
пилон или HEKCYC... 

Еще один из примеров стратегичнос- 
ти: первые собаки у хорошего зерга не 
будут тупо стоять на экспанде, а обяза- 
тельно проверят местность вокруг базы. 
А вдруг там терровский раб строит фак- 
тори, чтобы скрытно полететь к вам на 
базу? А вдруг тот же раб строит где- 
нибудь поблизости инженерный корпус, 
чтобы разведать зерга? Профи имеет 
очень хорошую память. Он помнит, что 
инженерный корпус, разведав его, уле- 
тел на остров. И он слетает туда, обяза- 
тельно слетает, чтобы убить его и не дать 
завершиться апгрейду, который там, 
наверняка, исследуется. Профи знает 
все маршруты движения оверов, он 
ловит оверов марами, прибегая ими на 
соседнюю локацию. У среднего игрока 
возникает ощущение, что профи видит 
все, что он делает. 

Действительно, хороший игрок, опре- 
делив свое местоположение и местопо- 
ложение противника, заранее делит 
карту между собой и врагом с тем, чтобы 
получить наибольшее количество 
ресурсов (это зависит от типа партии, 
конечно же в игре “зерг на зерг” такого 
не происходит). И начинает осуще- 
ствлять большой и хитрый план по раз- 
делу территории. Особенно ярко это про- 
является в затяжной партии терран про- 
тив Tocca. Грамотный терран, заранее 
продумавший установление контроля за 
картой, часто повергает тосса в состоя- 
ние шока. 





Для хорошей игры в Стар Крафт необ- 
ходимы ВЕЛИКОЛЕПНАЯ ПАМЯТЬ 
ИКОНЦЕНТРАЦИЯ. 

Когда вы играете, вы должны быть 
максимально сосредоточены на игре. На 
карте мелькнула красная точка - вы 
немедленно переноситесь туда и смот- 
рите. Высадили психов на хайграунд к 
зергу - в этот момент отвлеклись Ha свою 
базу, заказали войска, отбились от люр- 
керов на своем хайграунде и... вернулись 
к своим психам, покастали рабов... Все 
это должно получаться динамично, быс- 
тро. Вы не должны забывать про свои 
диверсии, про то, что на остров вы выса- 
дили раба для открытия локации, про то, 
что видели вражеский дропшип, летя- 
щий к вашей экономике. 

Иногда в голове одновременно при- 
ходится держать до 5-6 различный дета- 
лей. Вы автоматически должны разде- 
лять их на наиболее и наименее важные 
и играть не по принципу “что увидел на 
экране в первую очередь, тем и занима- 
юсь”, а именно - выстраивать все свои 
важнейшие дела в иерархическом 
порядке. И вот среди всего этого бедла- 
ма вы должны еще и успевать продумы- 
вать основной стратегический план. 

Высокая скорость хороша еще не 
только тем, что вы успеваете все сделать 
быстро и грамотно. Она дает вам больше 
времени на раздумье, на проработку гло- 
бального плана. 


Одна из главный ошибок многих 
игроков: 

ОНИ НАЧИНАЮТ ИГРУ УЖЕ 
ЗНАЯ, ЧТО ОНИ БУДУТ ДЕЛАТЬ. 

Это иногда бывает оправданно, но 
только в таких случаях, когда вы точно 
знаете, что будет делать противник. Но 
такое бывает очень редко! 

Главная связка в Старике: разведка - 
действие - разведка. Вы не должны начи- 
нать игру, говоря про себя: “Сейчас я 
вынесу его дропом люр на медленном 
овере”. Это неправильный подход, он 
рискован, потому что если у вас ничего 
не получится (а так скорее всего и будет, 
если вы играете с госу), ваш противник 
получит преимущество, которое и реа- 
лизует. 

Вы должны воевать антитактиками. 
Онривера -аямуту, он в партии ZVZ идет 
в газ с 9-го -ая либо захватываю эксп, 
либо пробиваю его собаками, он строит 
маров с 3 бараков, а я сделаю люр. Цеп- 
ляйте противника за его же ошибки. 
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Пусть он выходит на определенную так- 
тику. Пусть он насмотрелся демок и 
знает кучу фишек. Зато вы, играя OT сред- 
него типа развития и хорошо контроли- 
руя его, не дадите ему провести себя, 
получите преимущество и выиграете. 


УЧИТЕСЬ ЗАКРЕПЛЯТЬ 
ПРЕИМУЩЕСТВО! 

Да, это иногда некрасиво. Да, это 
похоже на принцип Карпова в шахматах: 
“Получил пешку преимущества - разме- 
нивай все фигуры”. Но кто сказал, что 
это неэффективно, особенно на чампах? 
Выбили противнику эксп - не рискуйте, 
не стремитесь его добить. Это часто под- 
водило многих игроков, и меня, в час- 
тности. Бежишь на него, бежишь, кида- 
ешь последние силы, вот-вот пробьешь, 
эх, пары гидр не хватило, ну, еще немно- 
го! А потом с удивлением замечаешь, 
что ресурсы, оказывается, имеют сво- 
йство кончаться, что ты и противника не 
задавил и сам не расхамился. 

КАК ТОЛЬКО ВЫ ПОЛУЧИЛИ 
ПРЕИМУЩЕСТВО - ЗАКРЕПИТЕ 
ЕГО. Расхамитесь. Проконтрольте кар- 
ту. Намертво защититесь от дропов и 
диверсий (противник тоже не дурак, 
если он чувствует, что не рулит, то 
моментально сосредоточится и постара- 
ется лишить вас выгодного положения, 
ударить по рабам, по другим уязвимым 
точкам). Сами займитесь диверсиями, от 
вас этого в данный момент не ожидают, а 
для противника это будет очень болез- 
ненно, с его более слабой экономикой. 
Постарайтесь построить мощную связ- 
ку войск, которую противнику будет 
очень трудно вынести. 

Например, в партии ру это кариеры с 
большим количеством обсерверов и 
иногда корсарами. Делайте апгрейды; 
если надо, воткните 3 форджаи 2 кибер- 
нетика. 

Как понять, что вы получили преи- 
мущество? Не смейтесь, но для нович- 
ков это довольно сложно. Итак, если у 
вас экспашен - и не просто экспашен, а 
локация с хорошим количеством рабов, 
а противник не имеет локации и не 
может вам ее выбить - это преимущес- 
тво. Если противник атаковал вас и поте- 
рял больше, чем вы, вы можете выйти и 
захватить эксп, не дав занять эксп ему, - 
это преимущество. Если вы хорошенько 
ударили по экономике противника, а он 
не смог нанести ответного удара - это 
преимущество. Помните: как только вы 
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хорошенько поуничтожаете рабов про- 
тивника, так, что дальнейшая игра для 
него становится бессмысленной, - он 
точно пойдет в последнюю атаку, кото- 
рую вы обязательно должны отбить. И 
тогда он умрет. 

Также серьезным преимуществом 
является технологическое превосхо- 
дство и превосходство в апгрейдах. Нап- 
ример, у вас появился ранний сварм про- 
тив террана или мамонты с хорошими 
апгрейдами на броню. Но время работа- 
ет не на вас, и такое преимущество 
довольно легко потерять, его надо 
постараться реализовать, пока оно есть. 


ЛОМКА СТЕРЕОТИПОВ 

Это очень важно - не поддаваться 
стереотипам. Когда вы сыграете деся- 
ток-другой тысяч игр, к вам в кровь вой- 
дут рефлексы и привычки. Вы привык- 
нете бездумно хамиться, бездумно стро- 
ить войска, привыкнете, например, 
летать дропником по определенным мар- 
шрутам. 

Начальное развитие часто вообще 
идет на автомате, мы настолько привы- 
KaeM, что наши противники делают TO 
же самое, что, сами того не замечая, дела- 
ем одно и то же сотни партий подряд. Но 
часто в неординарных ситуациях или 
играя против нестандартного, талантли- 
вого игрока, мы сталкиваемся с тем, что 
уже не можем изменить свои действия. 
И, когда проигрываем, думаем: “Я сде- 
лал, в общем-то, все правильно, но, 
наверное, меня подвели кривые руки 
или плохое настроение”. 

То же самое в ситуации: мы пробуем 
какую-то стратегию, она не получается, 
и мы больше никогда к ней не возвраща- 
емся. Мы стараемся играть наиболее 
средне. Это правильно. Но Стар Крафт - 
это игра, гдеесть место творчеству. Поче- 
му многие так любят смотреть демки 
того же Сипдат”а? У него есть свой 
стиль, он играет всегда в нападении, он 
атакует на любой карте, он мадзхамит- 
ся. Пусть из-за этого он част ПыОйвры- 





гидру. Поставьте себе интересную зада- 
чу: выиграть с помощью гидры. Да, это 
тупиковый вид развития, в общем-то, но 
попробуйте так выиграть сильного зерга 
хотя бы один раз. Это будет хорошей шко- 
лой для вас хотя бы потому, что вас уже 
не смогут выиграть гидрой, вы будете 
прекрасно знать, что делать против это- 
го. Пытайтесь где-то реабилитировать 
старые, лольные тактики. Может OBITS, в 
вашем исполнении они зазвучат по- 
другому. Почти никто не строит королев, 
играя за зергов. А вы попробуйте подряд 
в нескольких играх, подумайте, как их 
можно грамотно использовать. Если 
найдете это целесообразным - отлично, 
нет - вы убедитесь сами, найдете причи- 
ны, по которым их не строят. То же самое 
и с другими малоиспользуемыми юни- 
тами и стратегиями. 

И вообще, Стар Крафт - игра живая и 
развивающаяся. В ней нет места окосте- 
невшему консерватизму. Каждый год 
вносит в игру что-то новое, протоссы 
начинают использовать на серьезной 
основе темных архонов, арбитров, тер- 
раны He брезгуют гостами. 

Чем больше микро и опыта - тем боль- 
ше возможностей начинают открывать- 
ся в игре. И вам, думаю, будет весьма 
интересно самому сделать какой-то 
вклад в развитие любимой игры. 


Продолжение следует ... 





вает, но его игры смотреть очёнь прия®® ыы 


но. Я неза то, чтобы рисковатв на чемпи- 
онатах (хотя иногда и это бывает оправ- 
дано), я за то, чтобы разнообразить игру. 
Неужели вам не хочется иметь свой 
стиль? Сделать что-нибудь интересное, 
разнообразное? Например, почему в 
игре зерг на зерг вы должны постоянно 
строить муту? 

Попробуйте как-нибудь поиграть в 
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Бесспорно, Джон Кармак - это, в 
первую очередь, просто интерес- 
ный человек, необычный собесед- 
ник, личность, обладающая 
нестандартным мышлением, кото- 
рое и позволило ему включить в 
перечень своих многочисленных 
достоинств следующие моменты: 
основатель жанра FPS, один из 
основателей 1d Software, создатель 
лучших ЗО-движков, автор таких 
шедевров, как Doom и Quake. 

Другими словами, Дж. Кармак - 
технический гений, и студия 14 
Software может по праву гордить- 
ся своим главным программистом. 

Каждая игра от 14 имеет в осно- 
ве один из многочисленных движ- 
ков Кармака, которые его изо- 
щренный ум не перестает разви- 
вать и делать все более сложными. 
При всем уважении ко всей коман- 
де 14, неоспоримым остается тот 
факт, что именно одаренность 
Джона помогает компании лиди- 
ровать на ристалище фирм, кото- 
рые занимаются разработкой ком- 
пьютерных игр. 

Когда-то никому не известная 14 
Software сумела разглядеть вели- 
кое будущее едва зародившегося 
жанра FPS (First Person Shooter). 
Кармак и его команда начали 
создавать и перестраивать это раз- 


вивающееся направление, выпус- 
кая хиты в таком количестве и с 
такой скоростью, с какой рыба 
мечет икру. Причем каждая 
икринка являлась эксклюзивом, 
радующим поклонников таких 
игр. 

Впервые Джон достаточно гром- 
ко заявил о своем выходе на арену 
компьютерных гладиаторов в 1990 
году, когда та часть его серого 
вещества, которая отвечает за тех- 
ническую сторону компьютерных 
игр, выдала на гора технологию 
мягкой боковой прокрутки. У пред- 
шествующих игр с подобной про- 
круткой на РС, по сравнению с их 
консольными визави, были серь- 
езные проблемы: резкие скачки и 
неврологические подергивания 
фона при прокрутке картинки. 

Впервые новшество Джона 
нашло применение в приставоч- 
ной игре Commander Keen. Сегод- 
ня подобное достижение навряд 
ли вызовет чувство щенячьего вос- 
торга у заматерелых посетителей 
компьютерных клубов, но ведь это 
было только начало! 

Следующим шагом в восхожде- 
нии на Олимп компьютерных раз- 
работок стало появление 
Wolfenstein 3D, вышедшего 5 мая 
1992 года и ставшего первым мега- 
хитом. Поклонники игровой силы, 
повелевающей компьютерными 
душами, по достоинству оценили 
необычность, новшество и про- 
стоту, предложенные Wolfenstein. 
Именно эта игра стала настоящим 
родоначальником жанра FPS, с 
которым по сегодняшний день 
знаком всякий уважающий себя 
геймер. 

Возможность прокрутки не явля- 


Блестящее выступление 
Джона Кармака перед 
игровой общественностью 


на ежегодной конференции 
“ОчаКесоп-2005”, проводимой 
с 1995 года. 
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ется единственным доказат- 
ельством того, что Джон Кармак 
заслуженно занимает одно из веду- 
щих мест в сонме гениальных про- 
граммистов всех времен и наро- 
дов. Семимильные шаги в разви- 
тии индустрии игр на компьютере 
стали образом жизни Кармака. 

Туманные намеки Джона на 
свою гениальность стали четким и 
реальным фактом, когда всего год 
спустя после Wolfenstein он нанес 
сокрушительный удар в область 
солнечного сплетения своих 
недоброжелателей созданием 
великолепного, непередаваемого 
словами шедевра под названием 
Doom. 

Неизвестно, из каких закоулков 
своего нестандартного разума дру- 
жище Джон вынес это прекрасное 
и изумительное чудовище, но 
Роот не умещается в привычные 
рамки объяснений, компьютерно- 
го дизайна и компьютерных тех- 
нологий. Doom начинается там, 
где кончается психология, уходит 
в неизвестные науке «черные 
дыры» человеческого разума, а 
заканчивается там, где иногда тре- 
буется помощь квалифицирован- 
ного психиатра. 

От своих, по сути, немногочис- 
ленных предшественниц эта игра 











отличалась всеми параметрами 
компьютерной игры - сюжетом, 
дизайном и атмосферой. Говоря о 
последней характеристике, можно 
отметить удивительную реаль- 
ность своего участия в борьбе не 
на жизнь, а на смерть, которая про- 
исходит не в чистом поле в компа- 
нии добрых Ильи Муромца, Доб- 
рыни Никитича и, в принципе, 
безобидного Змея Горыныча, а в 
мрачных лабиринтах, в окруже- 
нии всевозможных монстров и 
зомби. 

Без сомнения, Doom - это огром- 
ный камень, да нет, даже целый 
утес, брошенный заботливой ру- 
кой сэра Кармака и в без того 
неспокойное море компьютерных 
новинок (более подробно об этом 
вы можете узнать на других стра- 
ницах данного номера журнала). 

Джон, нисколько не удивившись 














ество id Software дало + 
ный стимул развитию 
›ко игровой индустрии, 
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бурным отзывам Ha Doom, не 
заставил себя упрашивать, и в жаж- 
дущие руки публики падает еще 
более тяжеловесный Doom?, 
названный жизнерадостным мэт- 
ром Hell on Earth. По мнению мно- 
гочисленных геймеров, эта игра 
служит общепризнанной визит- 
ной карточкой компании 
idSoftware. 
Если мистер Кармак пользуется 
какими-то информационными 
источниками при создании своих 
игр, интересно, какие он исполь- 
зовал в работе над «Адом на зем- 
ле»? Сэр Джон, этот вопрос лишь 
выражение восхищения перед 
Вашими способностями, тем 
более, что многими геймерами 
Doom2 отнесен к категории куль- 
товых. Одно только оружие, кото- 
poe мы видим в Рооп12, заслужи- 
вает написа- 
ния отдель- 
ной статьи. 
Чуть позже 
ВЫЯСНИЛОСЬ, 
что Hell оп 
Earth далеко 
не предел для 
человека, чьи 
технологии 
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Билл Ропер из Blizzard 
Entertainment назвал неповтори- 
мыми и дающими возможность 
реализовать самые сумасшедшие 
идеи игровых дизайнеров. 

В 1996 году мэтр Джон выкатил 
на мировую сцену еще более вну- 
шительный, еще более мрачный, и 
потому популярный, Quake. 

Отличительная особенность 
Quake заключается в том, что этот 
плод воображения мистера Карма- 
ка впервые явил полностью трех- 
мерный полигонный проект. 

Джон Кармак предложил миру 
сделать трехмерность стандартом 
в 1992, когда результатом его тита- 
нического труда стала игра 
Wolfenstein 3D. 

Ho полную свободу движений в 
трех измерениях первой обрела 
все-таки команда Am2 под предво- 
дительством Yu Suzuki из Японии. 
Впрочем, технологическая сооб- 
разительность Am2 нисколько не 
умаляет заслуженной славы Кар- 
Maka, и Quake стал своего рода 
заявлением «Мы сами с усами!». 

Quake2, который не заставил 
себя долго ждать, и сегодня весьма 
популярен среди поклонников игр 
этой серии. (Сетевой Ку2. Как 
много в этом звуке...) 

То, что Quake3 Arena стал 
исключительно мультиплейер- 
ным, повергло многих геймеров в 
состояние депрессионного раз- 
дражения, но это не помешало 
смертельным битвам развернуть- 
ся с новой силой в игровых заведе- 
НИЯХ. 

Doom3 - и вновь уже предсказу- 
емый технологический прорыв, 
имя, подвигнувшее кинокомпа- 
нию Universal на экранизацию оче- 
редного детища Кармака. 

Человек, создающий легенды, 
сам становится легендой. В чело- 
веке по имени Джон Кармак, воз- 
двигнувшем себе памятник под 








Дж. Кармак - это изо- 
лированная личность. По 
крайней мере, он был 
таким до того, как встре- 
тился со своей будущей 
женой, Katherine Anna 
Kang, работавшей в id. 

“Я умоляла ero быть 
посоциальнее, - говорит 
она, - я бы его описала как 
очень удаленного от 
общества человека”. 

Он говорит немного 
нервно и подчас запина- 
Cb, принужденно выго- 
варивая “ахмм” между 
вдохами. Как то человек, 
работающий в 14, был 
очень поражен, выходя из 
офиса, когда супер- 
отдаленный Кармак поп- 
рощался с ним. “Он не 
много разговаривает с 
другими программиста- 
ми, - говорит его жена, - 
потому что они такие же 
как и он, и хотят быть 
оставлены в покое”. 

“У меня нет сомнений, 
что Джон устроен по- 
другому, нежели все 
остальные”, - говорит 
Амэрикан МакГи (Атеп- 
can McGee), дизайнер 
игр, работавший раньше в 
14, ныне ведущий разра- 
ботчик в своей фирме 
Carbon6 Entertainment, 
что в Лос-Анджелесе (за 
его плечами игра Alice). 

“Джон идеалист во 
всем, что он делает, - до- 
бавляет Dennis "ГЬгезВ' 
Fong, известный как луч- 
ший боец прошлых лет в 
играх Кармака.- Он вы- 
бирает зоны своих инте- 
ресов для концентрирова- 
ния, и затем заводит в них 
полный хардкор”. 
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Вопрос, который 
волнует многих почи- 
тателей таланта 
Кармака - его возраст. 

Джон Д. Кармак И 
родился 20 августа 
1970 года, вне сомне- 
ний, под яркой и счас- 
тливой звездой. 

В 1991 г. Дж. Кармак 
основал компанию 
idSoftware, в которую 
попал и его однофами- 
лец по имени Адриан 
(художник). 

Его успех демо- 
нстрирует альтерна- 
тивный путь для раз- 
вивающихся компаний: 
id Software стартова- 
ла в Техасе маленькой 
и самофинансируемой, 
и остается по сей 
день маленькой, соби- 
рая десятки миллио- 
нов долларов с релизов 
собственных игр плюс 
лицензирование игро- 
вых технологий. 

Дж. Кармак твердо 
следует разработке 
общего кода, который 
может работать и на 
Windows, и на Linux, и 
Ha Macintosh. Это 
невозможно сделать с 
технологией Microsott. 

В 2004 г., после про- 
игрыша его команды в 
конкурсе на лучший 
проект космического 
корабля, создаваемого 
частной компанией, 
Кармак начал работу 
над новым проектом. 

Каким? Читайте 
далыше ... 





названием Doom, не утихает твор- 
ческий зуд. Он продолжает успеш- 
но трудиться на поприще главного 
программиста студии id Software, 
одним из основателей которой он 
и является. 

Искреннее уважение вызывает 
перечень достижений Джона Кар- 
мака, за каждое из которых стоит 
пожать ему руку и пригласить 
занять заслуженное место в двад- 





цатке знаменитостей, имеющих 
отношение к созданию, разработ- 
ке и развитию мира компьютер- 
ных игр. 

Благодаря сэру Джону много- 
численные пользователи игровых 
дисков обрели: сетевое упрежде- 
ние на стороне клиента, мульти- 
текстурирование, легкую модифи- 
цируемость и надстраиваемость 
игр, внутренние системы консоль- 
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— __ «Come to Game», №02/01/2006 _ 


ных команд, не говоря о целом 
потустороннем и в то же время 
таком реальном мире Doom и 
Quake. 

Самое интересное, что это 
может быть только началом... 


Таир Таиров 
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Мало кто знает о том, что в играх 
серии Doom, в частности, в первой 
и во второй части, а также в играх 
серии TNT и Plutonia есть сюжет. 
Сейчас, когда многие игроки сло- 
вом Doom обозначают Doom 3, явля- 
ющийся фактически расширенной 
переделкой первой игры серии, а 
недавно вышедший фильм вносит 
еще болыпую сумятицу в повество- 
вание, непременно стоит вспом- 
нить, а кому-то узнать, с чего все 
начиналось. 

Много, много лет вперед ... 

Ты - морской пехотинец, самый 
выносливый, закаленный в боях и 
натренированный. К тому же очень 
честный и порядочный человек. Ты 
напал на старшего офицера, кото- 
рый приказал своим солдатам 
открыть огонь по мирным гражда- 
нам. Его бренное тело было тут же 
отправлено в Pearl Harbor для пыш- 
ных похорон, в то время как “твое 
величество” сослали служить на 
Марс, центр Союза Аэрокос- 
мической Корпорации (UAC). Жут- 
кое место, мультипланетный кон- 
гломерат, перерабатывающий ради- 
оактивные отходы на Марсе и двух 
его спутниках - Фобосе и Деймосе. 

За последние четыре года войны 
крупнейший поставщик военных 
технологий - Союз Аэрокосмичес- 
кой Корпорации - использовал отда- 
ленность Фобоса и Деймоса от 
Земли для реализации различных 
секретных проектов, включая про- 
грамму испытаний “Внутрикосми- 
ческое путешествие”. Были постро- 
ены специальные ворота и открыты 
телепортационные проходы между 
Фобосом и Деймосом. Ученые кор- 
порации посылали какое-нибудь 
приспособление и следили за тем, в 
каком виде оно доходило адресату. 
К несчастью, проходы были очень 
опасны и неустойчивы. Военные- 
волонтеры, входя в них, или пропа- 
дали, или были поражены странной 
формой сумасшествия - лепетали 
несуразицу, дубасили все, что ды- 
шит и, бывало, скоропостижно уми- 
рали. Их тела просто рвались на 
части в результате путешествия. Те- 
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Ч военные репортажи 


домой. Последние 


докладывали, что 
имеют место 


Yen = небольшие непо- 
^^“ ^^ ®  ладки, но все нахо- 
. с дится под контро- 
и лем. Однако дела 
р обстояли далеко не 

так. 


Несколько часов 
назад Марс получил искаженное 


‚ послание с Фобоса: 


- Мы срочно нуждаемся в воен- 
ной поддержке. Что-то дьявольское 
выходит из ворот! Компьютерные 
системы взбесились! 

Остальное было неразборчиво. 


Вскоре после этого исчез из эфира и. 


Деймос. Попытки установить кон- 
такт со спутниками не увенчались 
успехом. Ты и твои товарищи, еди- 
нственный боеспособный отряд на 
50 млн. миль, были немедленно 
посланы на Фобос. Как ненадежно- 
му солдату, тебе лично было прика- 
зано охранять периметр базы, пока 
остальные члены команды вошли 
внутрь. В течение нескольких часов . 
после этого радио получало сигна- 
лы сильного боя: выстрелы, выкри- 
ки приказов, треск костей и в конце 
... тишина. Кажется, всему подраз- 
делению крышка! Мысль не очень 
приятная, тем более что ты 
никогда сам не осуществлял 
взлет или посадку на плане- 
ту и уж конечно не уме- 
ешь пилотировать кос- 
мический челнок. 
К тому же, все 
тяжелое воору- 
жение забрала 
штурмую- 
щая ко- 
манда, 


а 
у тебя 
остался один писто- 
лет. Эх, если бы только получить 
плазменную винтовку или хотя бы 
шотган! Любой, кто убил друзей, 
заслуживает картечь в голову. 
Надень свой шлем и покидай поса-_ 
дочную капсулу. К счастью, 
можно найти более мощное ору- 
жие внутри станции, ведь от 
однополчан наверняка что-нибудь 
осталось. 
Подходя к главному входу базы, 
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PS. 

В ходе первого Doom игрок про- 
ходил по базе Фобоса и телепорти- 
ровался на Деймос. Во второй части 
гениальной игры нам предстоит об- 
наружить, что Землю уже захватили 
монстры, и ни много, ни мало - эва- 
куировать все человечество. 

В конце главному герою нагада- 
ют спокойную старость и пообеща- 
ют положить в гроб вместе с люби- 
мым гранатометом. 


В свою очередь, Doom3 - это 


переработка первого с упором на 
темноту, шорохи и разговоры с пер- 
соналом. 















В пятницу 28 октября 
2005 года в наших киноте- 
атрах появилась экраниза- 
ция популярного мегахита 
id Software - DOOM or 
кинокомпании Universal 
Pictures. 

Киноиндустрия, выру- 
чившая в прошлом году в 
США $9,5 млрд., пытается 
догнать компьютерные 
игры с мировым оборотом 
$24,5 млрд. Бюджет филь- 
ма составил около $70 млн. 

Были некоторые удач- 
ные фильмы по играм, но 
были и многие, которые не 
удовлетворили спрос ауди- 
тории. Откровенно говоря, 
зрители не столько наслаж- 
даются действием, сколько 
жадно ловят малейший 
намек на шутку или игро- 
вые реалии. 

К чести авторов сцена- 
рия, несколько "жемчу- 
жин" на двухчасовом про- 
странстве фильма действи- 
тельно найти можно. Так, 
режиссер Анджей Бартко- 
вяк заложил несколько 
шуток с именами: во-пер- 
вых, несчастный доктор 
Кармак гордо носит фами- 
лию сразу двух работников 
компании idSoftware - 
Джона и Адриана. 

Туг надо пояснить, что 
Адриана недавно с боль- 
шим скандалом уволили из 
компании. Немудрено, что 
никакого сочувствия к себе 
доктор Кармак в фильме не 
вызывает и вообще ведет 
себя неприглядно. 

Во-вторых, фамилия 
одного из погибших про- 
фессоров - Уиллитс, в 
точности как у главного 
дизайнера и проект- 
менеджера Doom3. 

В-третьих, само назва- 
ние марсианской базы 
повторяет название вполне 
земного места Олдувай, где 
были обнаружены остатки 
стойбища древнейших 
охотников и кости четырех 
обезьяноподобных людей. 
Одну из находок назвали 
Люси; естественно, в филь- 
ме тоже есть Люси, только 
марсианская. 

В-четвертых, неплохой 
парень, калека Пинки по 
ходу действия превращает- 
ся в... одноименного 
монстра, знакомого игро- 
кам по Doom 3. 

У игр есть свои при- 
верженцы, и это плюс, но 
минус в том, что "у них 
свои ожидания, - сказал 
один из режиссеров Doom 
Дэйв Каллахам (Dave 
Callaham). - У каждого из 
фанов есть в голове своя 
версия фильма". — 
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Редактирование ресурсов: 

Внимание: Эта процедура подра- 
зумевает редактирование файла, 
всегда создавайте резервные копии 
всех редактируемых файлов. 

Используя любой текстовый 
редактор, откройте файл proto.xml, 
находящийся в папке data, которая 
находится в одном каталоге с игрой. 
(Не забудьте предварительно снять 
атрибут "Только для чтения" с этого 
файла). Ищите по тексту "CrateOf" 
и найдете строки: CrateofFood, 
CrateofCoin, CrateofWood, 
CrateofFoodLarge,CrafteofCoinLarg 
e, u CrateofWoodLarge. 

Для всех этих строк найдите пара- 
метр InitialResourceCount и измени- 
те его значение на нужное вам коли- 
чество. 

Таким образом, можно менять 
любые стартовые параметры. 


Во время игры нажмите на 
[Enter] и вводите следующие чит 
коды: 

x marks the spot - убрать туман 
ВОЙНЫ 

medium rare please - 
10 000 еды 

give me liberty - получить 10 000 
монет 

give me coin - получить 10 000 
монет 

nova & orion - получить 10 000 ХР 
speed always wins - быстрое строи- 
тельство 

this is too hard - выиграть сценарий 


получить 


Е Be af Bae EB 


Вводите эти слова вместо имен 
KOB: 

FULL HOUSE - открыть все ма- 
шины и трассы в мультиплеере 
ALLUCANGET - открыть все 
машины и трассы в игре на одно- 
го игрока 
Free Ride - открыть все машины и 
трассы в игре на одного игрока 
JamSession - открыть все 16 со- 
ревнований 
Miss World - открыть все 48 мис- 
сий в игре на одного игрока 
AlltUCanGet - откр. все машины 
Top 10 - статус | 
HUIBUH - статус 2 
N.LC.E. 2 - статус 3 
TaxiDriver - статус 4 
Halbzeit - статус 5 
No Hat! - статус 6 
McRace - статус 7 
Jiu-Jitsu - статус 8 
Goodzpeed - craryc 9 
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ня Еее 


Ех AMERICAN PROGRUCHER & x 


Во время игры нажмите кла- 
вишу тильда [-] или [`], чтобы 
вызвать консоль. 

Вводите в нее следующие 
чит коды: 


cheat quest x - телепортация вас 
и вашего транспортного cpe- 
дства ( 0<x<29 ) 

cheat money- получить 500 000 
cheat points - получить 100 еди- 
НИЦ 

cheat all - получить 500 000 и 
100 единиц 

edit - открыть редактор карт 

ехй - возврат в главное меню 
quit - прекратить игру 

sys info - показать информа- 
цию операционной системы 


В консоли нажмите [Tab], 
чтобы показать список всех дос- 


тупных чит кодов. 


Во время игры нажмите [Enter] и вводите следующие чит коды: 
enablecheats - активация чит режима 
disablecheats - отключение чит режима 


victory - выигрыш 


buildspeed x - установить скорость постройки (х=0: быстро, x=100: 


медленно) 
fastbuild 1 - включить немедленную 


постройку 


fastbuild 0 - выключить немедленную постройку 
+exp X - получить (х) квашему опыту 


-ехр X - отнять (X) от вашего опыта 
+gold x - получить (х) единиц золота 
-gold x - потерять (х) единиц золота 
+shards x - получить (х) черепков 
-Shards x - потерять (x) черепков 


+all x - получить (xX) единиц опыта, золота и черепков 
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Чинить все оборудование»на 
корабле. ($ 40) - залететь на 
солнце и набрать [Shift]+[Ctrl]+ 
Repair 

Рейнджер получает количество 
очков, необходимое для получе- 
ния следующего звания (если 
звание меньше максимального). 
($ 90) - находясь на военной базе, 
набрать [Shift]+[Ctrl]+NextRank 

В магазине появляется крутая 
пушка. ($ 100) - находясь на пла- 
нете, набрать [Shift]+[Ctrl]+ 
CoolWeapon 

В магазине появляется случай- 
ная пушка 3a | cr. (более 50 вещей 
в магазине не появляется). ($ 20) - 
находясь на планете, набрать 
[Shift]+[Ctrl]+LowCostWeapon 

В трюме появляется | случай- 
ный артефакт (если в трюме 
лежит менее 10 вещей). ($ 40) - 
находясь в гипере, набрать 
{Shift]+|Ctrl|+Artefact 

Ha корабле игрока все оборудо- 
вание становится меньше в 2 раза 
(корпус остается неизменным. 
Менее | ед. вещь занимать не 
может). ($ 300) - находясь в кос- 
мосе, набрать [Shift]+[Ctrl]+ 
Paking 

Ученые дают хорошее домина- 
торское оборудование. ($ 160) - 
находясь на научной базе, наб- 
рать [Shift]+[Ctrl]+KlissanItem 

Пираты усиливают себе и игро- 
ку максимальную силу пушек на 
10-20 единиц (глобальное отно- 
шение нормальных планет и 
кораблей к игроку уменьшается 
на 60%. Игрок становится пира- 
том на 100%). ($ 200) - находясь 
на пиратской станции, набрать 
[Shift]+[Ctrl]+WeaponStrength 

Появляется случайная база в 
системе игрока (каждого типа 
базы должно быть 1. Более трех 
баз в одной системе быть не дол- 
жно). ($ 30) - на планете набрать 
{Shift]+[Ctrl]+RndBase 

Открывается ранее закрытый 
сектор на карте (если есть неот- 
крытые сектора). ($ 20) - находясь 
на пиратской станции набрать 
[Shift]+[Ctrl]+OpenMapSector 

Игрок получает дополнитель- 
но 100 000 кредиток (если денег у 
игрока менее | млн кредиток). 
($300) - набрать [Shift]+ [Ctrl]+ 
HugeMoney 

В магазине Ha планете Пелен- 
гов у продаваемого оружия ради- 
ус действия удваивается! (гло- 
бальное отношение нормальных 
планет и кораблей к игроку 
уменьшается на 50%). ($ 100) - 
набрать [Shift]+[Ctrl]+ 
PelengSurprise 

Корпус игрока увеличивается 
на 30% и полностью чинится. 
($250) - набрать в космосе 
[Shift]+ [Ctrl] +SuperHull 


ея Стервы чи = 
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ЕТЕ$Т ЕМСОУМТЕЯ АЗЗАЦОЦТ ЯЕСОМ 


Во время игры нажмите [Talk| 
(по умолчанию клавиша [Т]) и 
вводите один из нижеприведен- 
НЫХ ЧИТ КОДОВ: 

204 - неуязвимость 

notarget - невидимость 

ammo - все патроны 

guns - все оружие 

armor - вся броня 

health - все здоровье 

ро$ -режим позиции 

{еаг$ - все оружие и бесконечные 
патроны 

poltergeist - режим привидения 
gear - увеличить здоровье и реф- 
лексы 

maphole - перейти на следую- 
щий уровень 

kfa - все оружие, патроны, броня 
издоровье 

build - показать версию игры 
gimmegun [название] - получить 
указанное ниже оружие: 

азза ие - assault rifle 

cannon - cannon 

dual pistols - dual pistols 

frag grenade -/frag grenade 
missile launcher - missile launcher 


nailgun - nail gun 
pipebomb __- remote charge 
pistol - pistol 


plasma railgun - plasma weapon 
semi-auto rifle - semi-auto rifle 


shotgun - shotgun 
smg - submachinegun 
trip mine - proximity 





Во время игры нажмите кла- 
вишу [`] (тильда), после чего 
вводите следующие чит коды: 
godmode 1 - неуязвимость 
noclip 1 - ходить сквозь стены 


Во время игры нажмите левый 
[Ctrl] + [А -|;], чтобы показать 
консоль. Теперь вводите следу- 
ющие чит коды: 
god - неуязвимость 
noclip - ходить сквозь стены 
notarget - невидимость 
freeze - заморозить всех 
give all - все оружие и патроны 
give ammo - все патроны 
benchmark - игровая статистика 
производительности 
com_drawfps 1 - показать FPS 
aviDemo - записать демо вашей 
игры в AVI файл 
gfxinfo - инфо о видеокарте 
г gamma [0-3] - установить уро- 
вень гамма 
r_brightness [число] - установить 
уровень освещенности 
$ volume db [число] - устано- 
вить уровень звука 
5 showlevelmeter 1 - показать 
уровень звука 
5 showlevelmeter 0 - отключить 
показ уровня звука 
killmonsters - 
монстров 
kill - самоубийство 
quit - выход из игры 


убить всех 
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НЕО THE WITCH 280" THAWARDROBI 


Ind | 





Восстановить здоровье для 
всех детей: 

удерживая L, нажать Down, 
Left, Left, Right прямо во время 
игры. 

Замечание: код требует нали- 
чие контроллера (джойстика). 


Easter eggs 
Чтобы получить нужное коли- 
чество единиц в магазине Му 
FIFA, пройдите следующие зада- 
НИЯ: 


Underdog: 500 единиц 
Hat Trick: 500 единиц 
5 Minute: 750 единиц 


или выиграйте: 


Кубок Лиги: 750 единиц 
Соревнование Футбольной Лиги: 
750 единиц 

Шотландскую Премьер Лигу: 750 
единиц 

Английский Кубок: 1 000 единиц 
К.А. Премьер Лигу: 1 500 единиц 
LDV Vans Trophy: 500 единиц 
Футбольную Лигу 1: 500 единиц 
Футбольную Лигу 2: 500 единиц 
Шотландский Кубок: 500 единиц 


Введите один из приведенных 
ниже кодов в главном меню для 
активации соответствующих 


функций: 

iammostwanted - разблокиро- 
вать машины 

burgerking - открывается 


дополнительная гонка в режиме 
"Challenge Series" 
castrol - разблокировать Ford GT 





Во время игры нажмите кла- 
вишу [-] (тильда) после чего 
введите (соблюдая регистр!!!): 

sam_iEnableCheats=1 


После чего закройте консоль 
(нажмите [-] еще раз) и вызови- 
те главное меню нажатием кла- 
виши [ Esc}. 

Теперь вы можете включить 
основное чит меню нажатием 
клавиши [ F 1 J. 


Если вы также хотите исполь- 
зовать чит коды разработчика, во 
время игры нажмите клавишу 
[-] (тильда), после чего введите 
(соблюдая регистр!!!): 

sam_iEnableCheats=2 


Чтобы отключить чит режим 


вводите: 
Sam_iEnableCheats=0 





Бонусы. 

Пройдите весь режим исто- 
рии, чтобы активировать Reed's 
armored horse, (армированную 
лошадь Рида), Magruder's seven 
barrel Nock gun, и Cannon Nock 
gun. 

Чтобы активировать Silver 
spurs (серебряные шпоры), прой- 
дите Pony Express. 

Чтобы активировать футболку 
апач, пройдите Hunting. 
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Nibiru: Age of Secrets - вторая игра om уже ставшей известной чешской 
компании Future Games. Если помните, прошлой зимой мы с вами расследо- 
вали серию преступлений в The Black Mirror. Нынче же масштаб действий 
кардинально изменится. Если раньше действие игры разворачивалось в 
небольшом, скучном до безобразия городке, то теперь нам предоставляется 
шанс побывать в Чехии, Франции и даже в Мексике. Вперед. 


Па 


и 


ет 


Прохождение и тактика 


. 


Локация 1. Мост. 

После разговора с профессором, вы окажитесь на мосту. К вашему боль- 
шому сожалению, Барбара вас не дождалась. Подойдите к художнику и пого- 
ворите с ним. Он вам кое-что расскажет про Барбару и за 500 крон продаст 
портрет человека, якобы преследовавшего Барбару. Затем подойдите к ста- 
Tye, кликните правой клавишей мышки и заберите записку. 





попасть внутрь. Звоните жильцам дома, пока вас не впустят. Внутри здания осмотритесь. 
Подойдите к почтовым ящикам, и вы узнаете номер квартиры Барбары. Поднимитесь на 
лифте на второй этаж. В квартиру вас не впустят, остается чердак, но он закрыт. Опять спус- 
титесь вниз и осмотрите доску объявлений. Мартин должен заметить записку с пояснением, 
где искать ключ. На чердаке включите свет (справа от двери ). Возьмите веревку и тряпку. 
Из-под шкафа вытащите кирпич и, обмотав руку тряпкой, разбейте окно. Привяжите верев- 
ку кстолбу и спускайтесь вниз. 

После того, как вы очухаетесь, осмотрите квартиру Барбары. С пола поднимите кошелек. 
Там вы найдете мраморный шарик и идентификационную карточку Барбары. Подойдите к 
компьютеру, потыкайте клавиши. Зайдите в ванную, там не очень приятная картина. Пог- 
ладьте кота, на ошейнике вы обнаружите его имя - FELIX, вот вам и код к компьютеру. Boc- 


Локация 3. Архив. пользуйтесь им и уносите ноги. 


Поговорите с профессором и идите к зданию. Внутри вас остановит вахтер, даже карточка Барба- 
ры не убедит его пропустить вас. Выйдите из локации. Пройдите налево от входа в бюро. Когда 
подойдете к подземному переходу, на вас, то есть почти на голову Мартина, упадет петарда. Погово- 
рите с девочкой и обменяйте свой мраморный шарик Ha петарду. Подойдите к бродяге, который про- 
снулся не в духе, и поболтайте с ним. Угостите его пачкой сигарет, которые можно купить в киоске. 
Вернитесь к зданию и попробуйте поговорить со стариком. Увы, он вас тактично прогонит. Взорвите % 
одну петарду, птицы улетят и - о, чудо! - старик вас услышал. Он с радостью с вами побеседует и & 
сразу согласится вам помочь, но за бутылку хорошего вина. Вино вы купите в том же киоске, где 7 
брали спички. Но вот беда, вино только в пакете. Подойдите к бродяге, и позаимствуйте у него пус- 
тую бутылку. Перелейте вино и возвращайтесь к старику. Вручите ему вино, взамен он отдаст вам 
свой пропуск. Путь вархив открыт. 

С помощью карточки Барбары, войдите в кабинет. Под цветочным горшком возьмите ключ. На 
столе заберите карандаш, а за фотографией Феликса - точилку. Поточите карандаш и используйте 
его на пустом блокноте. Вы увидите цифры. Ключом откройте ящик и заберите печать. Подойдите к 
компьютеру. Код - обратное имя Феликса. Распечатайте копию, поставьте штамп и выходите. 
Подойдите к грузоподъемнику. С помощью карточки Барбары и кода на листке вы получите доку- 
менты немецкого Нибиру. 








двор, поговорите с бродягой, и разузнайте все об этой крашеной. Осмотрите ее машину и позвоните 
ей. Когда девушка уйдет, вы сможете войти к ее шефу. Покажите ему документы, получите роспись и 


Локация 5. Лагерь. отправляйтесь на раскопки. 


При входе в лагерь вас остановят военные. Поговорите с майором, затем отправляйтесь в глубь 
леса. По дороге полюбуйтесь окрестностями. У трейлера познакомитесь со Сташеком. 

Обойдя трейлер и подергав дверь кабинки, вернитесь обратно и пройдите к шахтам. Около входа 
стоит солдат, потолкуйте с ним о том о сем, после этого вернитесь к Сташеку. Он вам предложит 
небольшой план. 

Когда стемнеет, зайдите внутрь трейлера и заберите банку бобов, открывашку. В кармане пальто 
возьмите листок бумаги. Выйдя из трейлера, погуляйте по лагерю. Поговорите с капралом, который 
стоит на входе. Когда он попросит вас принести поесть, ступайте обратно к трейлеру. 

Растопите печь, и откройте бобы, но увы, у этих бобов очень отвратительный запах. Вам сейчас не 
помешают грибы (они растут рядом с мостиком). Подогрейте это жаркое и отнесите капралу. 

Теперь можно еще побродить по лагерю. Вернитесь к посту, вас встретит (счастливый от вашей 
жранины!) капрал. Когда он убежит в места не столь отдаленные, загляните в палатку майора, там 
возьмите рацию и ключи. Не дождавшись капрала, ступайте к домику. 

Отоприте дверь и войдите. На столе возьмите молоток, рядом - ящик с инструментами и веревку. 
Чтобы открыть дверцу генератора, вам потребуется отвертка (она лежит в ящике с инструментами ). 
Когда вы услышите телефонный звонок, подойдите к шкафу. Замок заржавел, сбейте его молотком. 

Осмотрите труп, кликните правой клавишей по телу и узнаете, что мужчину звали Петр Сташек. 
Подойдите к щитку и отключите свет. Теперь можно идти в шахту. 
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Локация 6. Шахга. 


При входе в шахту монтировкой отвинтите трубу у бочки. Сначала зайдите в левый коридор. При 
помощи трубы разворошите завал. Там темно, примените фонарь. Со скелета снимите значок, из 
кармана заберите ключи. Возвратитесь к главному входу и идите в правый sii Слева Ha стене 
снимите скобу. Пройдите дальше влево и осмотрите груз. Вам нужно 
взять крючок. Отойдя немного левее, на правой стене вы увидите @ 
отверстие, там чего-то не хватает. Внизу вы увидите небольшую fe 
кучку земли. Применив скобу, откопайте вентиль и, вставив его в 
дырку, поверните. Ящик опустится вниз, подойдите и снимите крю- 
чок. Теперь идите в правый коридор. Осмотрите мутную воду, 
сквозь которую ничего не видно. Возьмите фонарик и еще раз 
осмотритесь. Вы увидите справа банку с маслом. Прицепите крю- 
чок к веревке и достаньте ее. Остался последний коридор. В отвер- 
стие вставьте ключ. Покликайте на колесики, одно заело. Совмес- 
тите пустую масленку и банку с маслом. Смажьте колесико. Пово- 
рачивайте их так, чтобы отверстия напоминали немецкий герб. А 
именно: верхнее колесо вырезом вправо; правое колесо вырезом 
вниз; нижнее колесо вырезом влево; левое колесо вырезом вверх. 


Откроется дверь и вы окажетесь в бункере. Локация 6. Бункер. 








Зайдите в бункер, следом погаснет фонарик. Слева от вас стоит керосиновая лампа, зажгите ее 
(спички у вас есть). Чтобы попасть внутрь, надо запустить генератор. Поверните левый вентиль, 
затем правый, тут проблема. Смажьте вентиль маслом и при помощи монтировки поверните его. 
Опустите рычаг, и - да будет свет! По коридору справа увидите табличку, что где находится. Сначала 
идите на склад. Там возьмите лампочку, колбу, канистру керосина, и в ящиках - динамитную шашку. 
В колбу перелейте кислоту из аккумулятора. 

Теперь идите в архив. При повороте ключ в замке сломается. Примените кислоту на заевшем 
замке и входите. В архиве осмотрите полки. На полках слева найдите ящик с номером 282. Этот 
номер на клочке бумаги, который вы взяли у Сташека. В ящике между папками возьмите коробочку 
с магнитом. Пройдите дальше, вглубь комнаты. Осмотрите стол. Возьмите линейку, деревянную 
коробку и лупу. Напротив стола вы увидите пустую площадку для лифта. Левее от лифта в гнездо 
вставьте лампочку. Осмотрите внимательно шкаф, он закрыт. Кликните на углублении в полу под 
левой ножкой шкафа. Теперь кликните на шкаф, чтобы переместить его и увидеть секретную дверь. 
Расковыряйте скобой щель, вставьте туда шашку. Ее невозможно зажечь из-за короткого фитиля. 
Идите опять на склад и возьмите еще одну шашку. В инвентаре кликните на шашку правой клави- 
шей и вытащите фитиль. Вернитесь к щели, удлините шнур и примените спички. После взрыва вас 
ожидает неприятный сюрприз: дверь не открылась, а лишь немного расширилась дыра. Соедините 
деревянную коробку и линейку, получится крысиная ловушка. Откройте бобы и положите их в 

ловушку. Вернитесь в главный коридор и под табличкой увидите крысиную нору. Поставьте туда ловуш- 
ку. Пройдите в соседнюю локацию, чтобы не спугнуть крысу. Затем вернитесь, поднимите ловушку и вытащите бедное животное. Верни- 
тесь к щели. Дальнейшие действия будут немного жестокими. Возьмите крысу, привяжите ей на спину динамит и просуньте ее в щель. Ну 
BOT, дверь открылась. Включите свет и осмотритесь. Послушайте Бетховена. Со стола возьмите утюг и дневник. За столом на стене желез- 
ная крышка, вам нужно найти ключ. Вернитесь в главный коридор и пройдите к массивной двери. На левой стене вы увидите незамысло- 
ватый замок. Из магнита соберите треугольник и зайдите в лифт. Вы окажетесь в лаборатории. Изучите ее, но поторопитесь. Со стола возь- 
мите магнит. В горелку налейте горючее и зажгите ее. На ней нагрейте утюг. Помните последнюю страничку дневника? Раскрываем днев- 
ник и применяем утюг на активной части дневника. Под воздействием тепла проявятся следующие цифры: 47922. Теперь присмотритесь к 
решетке на полу возле лифта. Похоже, под ней что-то есть. Комбинируем магнит с ниткой и достаем ключ. Вернитесь в секретную комнату 
и примените ключ. Вводить 47922 нужно определенным образом. Имейте ввиду, что левый клик поворачивает указатель по часовой стрел- 
ке (4), а правый клик против часовой стрелки (пч). Теперь выставляем 44, 7пч, 94, 2пч и 2ч. Забираем статую и выходим из комнаты. Встре- 

чаем убийцу Сташека и, как только статуя окажется на полу, дергаем за рычаг слева от двери. 





Локация 7. Франция. 


Зайдите в отель и поговорите с пьяным директором театра, затем с консьержем. Со стоики возь- 
мите спички. Выйдите на улицу, рассмотрите коробок спичек. На обратной стороне вы увидите теле- 
фон отеля. Из телефонной будки позвоните консьержу и представьтесь Бодровским. Зайдите опять 
в отель и спокойно идите в свой номер. Немного отдохнув, спускайтесь вниз. (Консьерж как раз 
нашел телефон профессора.) Позвоните профессору и ступайте на пирс. Поговорите с рыбаком, 
причем, очень занудным. Помогите ему разгрузить ящики, дайте немного деньжат и он отвезет вас 
на другой берег. Поговорите с профессором, возьмите у него конверт с билетами на самолет. Воз- 
вращайтесь к отелю, вас ожидает очередной сюрприз. После того, как вы мило побеседуете с хозяи- 
ном дневника и с его не менее милым сынком, у вас будет только минута, чтобы избежать смерти. С 
пола поднимите нож и нажмите на кнопку возле вас. Затем значком отоприте наручники. Подни- 
майтесь вверх по лестнице и идите к дому профессора. Возле ворот вас встретит полицейский и 
сообщит, что профессор мертв. Но так как вы его друг, он впустит вас поговорить с детективом. 
Затем отдайте ему письмо профессора и зайдите в дом. Внутри осмотритесь. Со стола возьмите 
пирамиду. Подойдите к книжным полкам. Повернув бюст на стене, откроете сейф. Возьмите песоч- 
ные часы и расковыряйте их ножом, там вы найдете ключ от пирамиды. Внутри той же пирамиды - 
карта Мексики с указаниями. Код к сейфу прямо у вас под носом: переложите буквы на цифры 
84525. (Если у вас под рукой мобильник, то не составит труда сделать это.) Рядом с сейфом стоит 
телефон, нажмите на красную кнопку и прослушайте сообщение. При выходе еще раз поговорите с 
детективом и отправляйтесь в отель. В отеле вы увидите “своего друга”, с которым встречаться вам 
не захочется. Обойдите отель справа, немного нахамите старушке Ирис и попробуйте допрыгнуть 
до лестницы. Подойдите опять к Ирис и попытайтесь взять у нее трость. Но не тут то было, за 
хамство нужно платить. В закусочной возьмите хот-дог и отнесите мадам Ирис. Но дамочка пред- 
почитает хот-дог с кетчупом. В закусочной купите еще один хот-дог; а кетчуп возьмите в холле оте- 
ля. Геперь мадам Ирис останется довольна. 








«Come to Game», №02/01/2006 _ a ee SU tg __ C7780)G 











Тростью опустите лестницу и поднимитесь в свой номер. Войдя в номер, полейте водой из вазы розетку. Затем выходите в холл 
и просите мастера осмотреть поломку, т.е. эту розетку. Когда монтер уйдет, со стремянки возьмите ключи и отоприте подсобку. Со 
шкафа стяните растворитель, недалеко стоящую швабру, а на полу - тряпку. Тряпку намотайте на швабру, облейте ее растворите- 
лем и подожгите. Когда отель опустеет, спуститесь вниз и возьмите ключ от 32 номера. Двигайте в указанный номер, в нем загля- 


| eee ‘делайте ноги”. 








_Локация 9. Храм Зари. 


Поговорите с туристом, он попросит вас сфотографировать 


храм изнутри, т.к. его внутрь не пускает археолог. Зайдите в 
храм, но прежде осмотрите статуи. Познакомьтесь с Полом и 
помогите ему расшифровать одну рукопись. За вашу подмогу 
Пол разрешит сделать фото, а заодно попросит забрать черепки 
у своего коллеги. Сделайте несколько фотографий и отнесите 
их Арчи. В благодарность он подарит каменный цилиндр. Прой- 
дите к раскопкам, поговорите с археологом и возьмите у него 
коробку с черепками. Затем подойдите к другому так сказать 
“археологу”. Интуиция подскажет вам, что он далеко не тот, за 
кого себя выдает. Поговорив с ним, вы найдете общие цели. 
Педро назначит вам встречу ближе к ночи, возле храма. Еще раз 
поговорите с археологом и ступайте к Полу. Выйдя, вставьте 
статуэтку, которую вы купили, в правую колонну храма, после 
чего можно будет вытащить цилиндр из левой. 

Зайдите в руины, осмотритесь. Киньте камушек в колодец. 
Изучите каменный диск: по краям вы увидите два отверстия. 
Вставьте в них каменные цилиндры и надавите на круг. Из 
колодца поднимется платформа. (Сохранитесь раныше того 
места, где надо будет вращать диски и двигать шарики.) Пос- 































- ПМ na 2k. 


тавить красные и зеленые шары. 


‘TIM на Зк._ 


Вот последовательность нажатий: 

- ПМ на Bx. На 6 часов каждый шарик перемещаем от центра наружу. Остается пустой отсек в IK. 
- ПМ на Ik. На 3 часа переместите все шарики к центру. 

- ПМ на Bx. На 3 часа вставляем желтый шарик в 4к. 

- ПМ на Bx. На 12 часов двигаем все шарики наружу. 

- ПМ на 2к. На 12 часов двигаем красный шарик к центру. 

- ПМ на Bx. На 12 часов все оставшиеся шарики сдвигаем к центру. 

‘TIM на Bx. Ha 9 часов двигаем все шарики наружу. 

‘TIM на 2k. Ha 9 часов желтый шар к центру. 

- ЛМ на 2к. На 12 часов двигаем красный шарик к центру. Двигаем желтый шарик вниз на 3K. 
- ЛМ на Bx. Желтый шарик на 4к. 

- ПМ на Bx. Сдвигаем на 9 часов все шарики наружу. 

- ПМ на 3x. Перемещаем один желтый внутрь. 

‘TIM на4к. Сдвигаем оставшиеся желтый и зеленый шары внутрь. 

- ПМ на Bx. На 6 часов перемещаем все шарики наружу. 

- ЛМ на 2k. На 6 часов сдвигаем белый шар к центру. 


ните под кровать и достаньте чемодан. На нем код - но не волнуйтесь! - замок следует открывать 
тух. Когда будет нужная цифра, вы это узнаете (amor, код замка 371), Заберите TO, то о 


Локация 8. Мексика. 





Прочтите записку на двери магазина Джорджа. Затем пройдите по 
улице к бару. Поговорите с вышибалой, он попросит вас об услуге. (Так, 
пустяки, позвать его девушку.) Пройдите к желтому домику и постучите. 
Но как окажешься у милой девушки, когда мамаша - мегера? Нужно 
найти ее мужа. 

Рядом с баром потолкайте пьяного мужика, затем подойдите к фонта- 
ну и наберите в миску воды. Конечно же, эта водичка для того пьянчужки. 
Поговорите с ним, затем с его женой. Вернитесь к вышибале. Вот дела, 
ему нужен жетон! Возьмите его у мужа “милой” мегеры и заходите в бар. 
Уделите минутку внимания бармену, а также переговорите с Джорджем. 
На утро еще раз поболтайте с Джорджем. Он укажет вам на карте место- 
расположение храмов Ягуар и Зари. 

Выйдя на улицу, погуляйте по рынку. У владельца лавки купите стату- 
этку. Вернитесь к Джорджу и одолжите у него джип. На нем pea: 
тесь в рем Зари: 


Е % syne и | Cee 


MOTDHTE в внимательно Ha пазл. те что в в четырех. направ- 


лениях по внешней окружности расположены маленькие треу- 
гольники разного цвета. Для разгадки нужно разместить все 
шарики одного цвета друг за другом и за стрелкой того же цве- 
та. При наведении курсора на шарик и выполнении клика вы 
заставите его переместиться, если рядом есть свободное место. 
Круги вращаются по часовой стрелке левым кликом и против 
часовой - правым. Если кликнуть на пустом месте для шарика, 
то переместится кольцо. 

Итак, шарики расположены в четырех желобах, а желоба ори- 
ентированы в направлениях на 12 (верх), 3 (вправо), 6 (низ) и 
9 (влево) часов. Здесь также ориентируемся на цвета под шари- 
ки: на 12 часов - красный; 3 - зеленый; 6 - белый; 9 - желтый. 
Сначала шарики перемешаны. В загадке - четыре кольца и еще 
одно внешнее со свободным отсеком, в который мы временно 
можем поместить шарик. Обозначим кольца от центра наружу 
как 1k, 2к, 3k, 4K и BK (внешнее кольцо). Кольца вращаются как 
по часовой, так и против часовой стрелки, левой и правой кноп- 
кой мыши соответственно. 

Левый клик обозначим ЛМ, правый - ПМ. 


- ПМ на 3x. На 3 часа смещаем зеленый шар к центру. 

- ЛМ на 3x. Двигаем белые шары к центру. 

- ЛМ на Bx. На 9 часов перемещаем зеленый шар в Bx, а также передвигаем желтый шар с 3K в 4к. 

- ПМ на4к. Желтый шар двигаем с 4к в Зк, затем ЛМ на4к. 

Теперь все желтые и белые шарики должны собраться в правильных направлениях. Осталось дос- 


- ПМ на 3x. На 12 часов перебросить красный шар с Зк в 4к. 
- ЛМ на 3x. Ha3 часа сдвинуть зеленый шарик с 2K в 3K. 
+ JIM на 3x. Ha 3 часа Ее зеленый si с ae B — 
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На стене откроется сейф. Подойдите и возьмите призму. Идите в храм, где работает Пол, и поставьте на пьедестал призму. Поговорите с 
Педро и отправляйтесь в деревню. Там вас будет ожидать мальчик с посланием. Направляйтесь в бар к Рози. И вновь маленький сюрприз! 
После разговора поезжайте к Белому Медведю и выслушайте его. Затем поговорите с Джорджем о снаряжении. Немного отдохнув, спусти- 
тесь вниз, и на прилавке возьмите сумку, оставленную Джорджем. В ней вы найдете веревку, лампу, зажигалку и молоток. Теперь с этой 
экипировкой отправляйтесь к храму Зари. Там вас уже дожидается жадный до золота абориген. Он вам покажет спрятанные под плитой 
символы. Поднимите с пола камень. Подойдите к призме и откройте отверстие. Свет упадет на три символа. На один поставьте Педро, на 
другой положите камень, а на третий встаньте сами. Статуя отодвинется и вы увидите дыру. Привяжите веревку к статуе и спускайтесь. 
ея лампу. На стене еще одна головоломка. Следует золотую плитку № 5 передвинуть в пасть дракона. Далее, 

№ 7 вправо на два шага, № 2 вниз на два шага, № 5 вправо, № 6 вверх натри шага. 

№ 8 вправо на два шага, № 2 вниз, № 7 влево натри шага, № 4 вниз, № 3 вниз. 

№ 1 вправо натри шага, № 3 вверх, № 7 вправо натри шага, № 6 вниз натри шага. 

№ 5 влево, № 2 вверх на четыре шага, № 5 вправо, № 6 вверх натри шага, № 7 влево натри шага. 
№ 8 влево Ha три шага, № 3 вниз натри шага, № 4 вниз на два шага, № 5 вправо к выходу. 

Откроется еще один пролет ступеней. Проходите ниже вглубь. На правой стене висит факел. Примените зажигалку на факеле. Осмотри- 
тесь. Проверьте раковину и посмотрите на бога воды. В раковине явно не хватает водички. Вернитесь к Педро и попросите у него ведро 
воды. Вылейте воду в раковину. На стене слева в дыру вставьте молоток, потяните, так сказать, самодельный рычаг. Увидите, как вода уте- 

кает из емкости. Кликните на трещину, чтобы “увидеть”, откуда шла 
вода. Идите опять к Педро. Попросите еще воды и известь. Поймай- 
те банку с известкой и заберите ведро с водой. В инвентаре скомби- 
\ нируйте ведро воды с известью и получите известковый раствор. 
Примените раствор Ha трещине, а ведро с водой - на емкости. Вода 
ушла, но ничего не произошло. Снова идите к Педро за водой, 
затем вылейте ее в раковину и потяните рычаг Символ на двери 
засветится и она откроется. Осмотрите дорожку из символов, 
затем возьмите золото майи, но ни в коем случае не статуэтку! Пос- 
мотрите на символы у основания алтаря. Они повторяют те, что 
расположены на обороте карты. Дальше действуем так. Нижний 
прямоугольник соответствует единицам, средний - двадцаткам, а 
верхний - четырехсоткам. Смотрим на номера на колоннах по 
бокам алтаря. Считаем: левая + правая колонны сверху вниз. 
3+1=4 

2+17=19 

12+12=24 

Если основываться на системе исчисления карты, TO получим: 

4х400=1600 

19х20=380 

24х1=24. Суммируем: 

1600+380+24=2004. Вводим число 2004. 

# верхний - одна полоса 

# средний - ноль 

# НИЖНИЙ - 4 ТОЧКИ 

Слушаем музыку и наблюдаем, как головы отворачиваются. 
Возьмите статуэтку и идите к Педро. Отдайте ему золото и поез- 
жайте к Белому Медведю. Возьмите у него амулет вождя и снова в 
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Локация 10. Храм Богов. 


Поднимитесь по ступенькам и взгляните а ON Maas 
Ha замок. Сохранитесь. Он напоминает > ; 
пятнашки. Двигаем сначала 2 значок, 
затем 5 и вставляем амулет. Теперь нам 
нужно добиться, чтобы верхние символы 
соответствовали нижним рисункам. Когда, 
наконец, загадка разрешится, откроется 
дверь в храм. 

Поставьте статуэтки и смотрите финаль- 
ный ролик. Конец. 
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“Kopcapbi3” - это действительно абсолютно HOB 
ня во всех смыслах этого слова”, - Дмитрий 4 
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GeneTroopers - Tak называется новый шутер от словацкой студии 
а (Chaser, Conan). 

Bo главу угла разработчики, по их собственным словам, ставили прора- 
ботанный_ сценарий; ‘Изобилующий второстепенными персонажами, 
помощниками и разнообразными ситуациями. 

Takin это на самом деле, мы узнаем совсем скоро. 





Отпечатано в типографии «Домино», Редакция не несет ответственности за 
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Internet. 
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Новый Гимн Казахстана 

Виагра - Бриллианты 

Pussycat Dolls & Busta Rhymes - Don’t Cha 
Anmac Кишкенбаев - Манплекке 

Emre Altug - Bu Kadar Mi 

Madu - He Bepto 

Фактор-2 - Война 

Black Eyed Peas - My Humps 
Блестящие & Arash - Восточные Сказки 
Банда - Допинг 

Валерия и Стас Пьеха - Расставание 
Fort Minor - Believe Ме 

Darren Hayes - So Beautiful 

Crazy Frog - Jingle Bells 

Juanes - La Camisra Negra 

Taty - Dangerous And Moving 

Mattafix - Big City Life 

Николай Басков - Сердце 

Филипп Киркоров - Обычная История 
Уматурман - Скажи 

Сантас и Юлия Началова - Любить Тебя 
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Инструкция по заказу Полифонических Мелодий: 

1)Замените хх на 21 для телефонов Samsung или на 20 для всех остальных телефонов. 
2)Отправьте SMS с кодом мелодии, на номер 3737. 

З)При верном запросе Вы получите SMS с уникальной \\/АР-ссылкой. 

4)Перейдите по ссылке, загрузите мелодию в телефон и сохраните её. 


Инструкция по заказу Монофонических Мелодий: 

1)Замените хх на 11 для телефонов Samsung и Nokia или на 12 для телефонов Siemens. 
2)Отправьте SMS с кодом мелодии, на номер 3737. 

З)Сохраните заказанную мелодию. 


Инструкция по заказу Реалтонов, Картинок, Уауа-игр: 

1)Выберите контент из списка и наберите ссылку в WAP-6pay3epe мобильного телефона 
И&р://3636.К2/код_выбранного_контента (например, http://3636.kz/84250093). 

2)Сохраните заказанный контент. 


Внимание! 

1) Перед загрузкой контента убедитесь, что ваш телефон поддерживает данную услугу. 
2) Для закачки полифонических мелодий, реалтонов, картинок или уауа-игр в вашем 
телефоне должны быть настроены услуги WAP/GPRS. По вопросам подключения. и 
настройки услуг обращайтесь в абонентские службы вашего оператора связи. 

3) ММАР-трафик оплачивается отдельно по расценкам вашего оператора связи. 


Служба поддержки +7 (3272) 739 288 


полифоническая мелодия: KCell, Activ 90 ед, K-Mobile, Beeline - 125 тг. 
монофоническая мелодия: KCell, Activ - 75 ед, K-Mobile, Beeline - 125 тг. 
картинка: KCell, Activ - 96 ед, K-Mobile, Beeline - 125 тг. 

Java-urpa: KCell, Activ - 420 ед, K-Mobile, Beeline - 500 тг. 
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OSPL - ЭТО YHHKANLHAD ВОЗМОЖНОСТЬ. 
ЗИЯВИТЬ O СЕБЕ В МИРЕ КИБЕРСПОРТ, (ПП 
Учить ОГРОМНЫЙ ОПЫТ И ЗИРИБОТИТЬ ДЕНЬГИ, — 
COCTA3ANCh © ЛУЧШИМИ ИГРОКАМИ a 
В KA3AXCTAHE И НЕ ТОЛЬКО! = 


hve 

a И 

УИ 
| 

И 
НН 

а, : ss № (al ee Tt 1 : . meta : Е : | 
ся $ es Sepals a " ¥ \ х 1 
-4 
d 
a 





= = } 


: ~ Nae? WAKER 








